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новые компьютеры серии 

Эксимер НОМЕ: 

Домашние компьютеры из семейства ЭКСИМЕР Ноте, обладая 
современными видео движками, позволят Вам работать с самыми 
последними приложениями и наиболее требовательными играми. 
Оптимальны для путешествий по всемирной сети Интернет. 
Обучение а домашних условиях. Реализация Ваших идей, 
талантов и увлечений. Все это в полнофункциональных 
домашних компьютерах ЭКСИМЕР Ноте — для детей и 
взрослых, для дела и удовольствия. Высокая 
производительность и наличие функций мультимедиа 
создают отличные условия для полноценной работы и отдыха. 
Заведите себе домашнего помощника, а своим детям нового, 
друга! 



Модельный ряд компьютеров торговой марки “Эксимер" охватывает практически весь спектр нужд потребителя с различными 
требованиями к вычислительным мощностям и финансовыми возможностями. Компьютерная техника “Эксимер" - это высокое 
качество, оперативный сервис и надежные гарантии! 


Компьютеры Эксимер теперь можно купить в Іпіегпеі! 

Вся линейка компьютеров Эксимер доступна для опііпе-покупки в 
интернет-магазинах иляѵѵ.йовіаѵка.ги и ѵгаѵи.тедавИор.ги 
Оформив заявку, Вы в течение максимум двух дней получите свой 
заказ прямо домой или в офис. Доставка по Москве - бесплатно, о 
цене и сроках доставки в другие города Вы можете узнать, 
связавшись с менеджерами интернет-магазинов. 

Покупайте через интернет - это выгодно, удобно и доступно! 


Розничные продажи компьютерной техники Эксимер в Москве: 
Инел-М: тел. (095) 485-5955, 485-5963; 

М-ВИДЕО: (095) 921-0353 

Мультимедиа Депо: тел. (095) 937-0455, 937-2644, 412-5145 
Техносила: (095) 966-1001; 966-0101 
Диал Электронике: (095) 916-0010 

Дистрибутор компьютерной техники “Эксимер” - компания 
Инлайн: (095) 742-6436, 941-6161, 576-6436. 




Эксимер - мера успеха 



новый эксимеі 

НОМЕ 


^2ѵѵ34: 


Найдено решение для самых требовательных к производитель¬ 
ности и возможностям компьютера пользователей. Мы предла¬ 
гаем новинку домашний компьютер Эксимер Ноте 1 2\ѵ34 на 
базе процессора ІпіеІ® Репііит® 4. Современная архитектура 
процессора ІпіеІ® Репііит® 4, позволяет полностью реализовать 
его мультимедийные возможности; полноэкранное, "живое" 
видео, реалистичная графика, новые возможности работы в 
Іпіегпеі. Процессор ІпіеІ® Репііит® 4 предлагает великолепную 
производительность для поддержки приложений настоящего и 
будущего, а наличие СО-ЯОМ (ОѴО-ЙОМ опционально), мощной 
графической системы и аудио с поддержкой йоІЬу Оідііаі позволят 
Вам по достоинству оценить возможности самых современных 
цифровых технологий. Эксимер Ноте 12ѵѵ34 это качество, 
надежность и совместимость, свойственные продукции одной из 
ведущих компаний российской компьютерной индустрии. 


Компьютеры ЭКСИМЕР: 
всегда в центре внимания 


Единая информационная служба: (095) 742-3614. 

Корпоративные продажи и региональные дилеры: 

Инел-М г.Москва (095) 435-5955, 485-5963 Информ Плюс г.Кострома (0942) 517254, 317654 

Салоны.Сети.Три С г.Москва (095) 932-8433 000 Компьютер г.Волгоград (8442) 931958, 931359 

А1.Т г.Благовещенск: (4162) 445256 Терминал Компани г.Якутск: (4112) 445030 

Копланд г.Рязань (0912) 761779, 282303 Компьютерный салон Интерфейс г.Норильсю (3919) 460362 

Услуги по гарантийному обслуживанию компьютерной техники Эксимер предоставляют сервисные центры: 
Инел г.Москва (095) 976-0590, 976-4805 Копланд г.Рязань (0912) 761779, 282303 

Профи-М г.Ставрополь (8652) 944091 Антарес г.Красноярск (3912) 231515,239821 

Кибернетика г.Тула (0872) 431863, 318851 Информ Плюс г.Кострома (0942) 517254, 317654 

Ньюлайн г.Королев (095) 513-1362,513-1363 
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риветствую! Помните, в п] 
шлом номере в редакторском I 
слове я написал, что "Мания’ 
планирует переориентировать- I 
ся на зарубеж и вскорости начнет выхо- I 
дить исключительно на английском язы 
с одновременной публикацией всех ма 
риалов на компакте в русской версии? 
Представьте себе — некоторые в это 
верили. Их не смутило ни то, что номер ап- ] 
рельский, ни даже то, что проект "ант 
фикации" журнала был озаглавлен как 
"Первое апреля'... Едва номер появился 
в продаже, буквально на следующий день | 
в редакцию стали приходить гневные пись- I 
ма, авторы которых в жесткой форме тре- I 
бовали оставить журнал на русском языке I 
и отчаянно протестовали против грядуще- I 
го кошмара "англофикации". Следом по- I 
текли резюме людей, предлагавших услуги I 
в качестве переводчиков. Любопытно бы- I 
ло бы знать, как реагировали написав- I 
шие, получая в ответ сердечные поздрав- I 
ления с Первым Апреля... 

Однако — нет дыма без огня, и некий I 
глобальный проект у нас в редакции дейст- I 
ьно зреет. Разумеется, совсем иного I 
свойства. Сразу же после того, как этот но- I 
мер уходит в типографию, мы принимаемся I 
з подготовку спецвыпуска 'Геймпосгер' I 
Его рекламу вы можете видеть на страни- I 
к 'Сй-Мании' и 'В разработке". Разгла- I 
іть деталей я не стану, так как они еще I 
подлежат окончательному согласованию. I 
о будет подборко высо- I 
кокачесгвенных полноразмерных постеров I 
по наиболее хитовым играм ушедшего I 
и нынешнего годов, сдобренная всякой по- I 
лезной информацией по тридцати-сорока I 
< говорят в таких случаях, ищите I 
на прилавках города. Учтите, тираж огра- I 
иченный, так что не пропустите. 

Запуск в производство Теймпосте- I 
ра" — не единственное событие, каковым I 
ознаменован последний месяц редакцион- I 
ной жизни. Как многие знают, у 'Игрома- I 
ли’ уже давно имеется сайт: ипт.ідгота- I 
піа.ги. До последнего времени мы им почти I 
:ь — руки не доходили. Ситуа- I 
ция изменилась. Как первый шаг, сделан I 
нормальный дизайн и одновременно пол- I 


м темпом идет выкладка на сайт всех ма- 

І териалов, опубликованных в "Игромании' 
за последние полтора года. Плюс к тому, 
все руководства и прохождения, публикуе¬ 
мые нами на компакте и в нашем сборнике 
'Лучшие компьютерные игры', отныне будут 
появляться на сайте задолго до поступления 
журнала в продажу. То бишь — сразу же, 
ік только наши авторы их напишут, а ре¬ 
дакторы — отредактируют, 

О номере. Никаких кардинальных изме- 
ений в структуре журнала на сей раз не 
произошло, зато есть несколько материа- 
I лов, к котором хотелось бы привлечь ваше 
I внимание. Во-первых, мы постарались все- 
I сторонне рассмотреть РаІІоиІ ТасГісз. "Все- 
I сторонне рассмотреть* — это охарактери- 
I зовать в 'Вердикте", взломать в "КОДексе", 
I произвести хирургическое вмешательство 
I во 'Вскрытии", вручить вам первый поток 
I дополнений в "Игровой Зоне' и снабдить 
I серией советов и рекомендаций в "Матри- 
I це". В следующем номере 'всестороннее 
I рассмотрение* продолжится следующей 
I обоймой материалов. 

I Во-вторых, мы продолжаем освещать 
I грядущие российские суперпроекты. На сей 
I раз жертвой единогласно был избран ори- 
I гинальнейший "Периметр" от создателей 
I хорошо вам известных "Вангерав". Обяза- 

1 расслабиться и посмеяться, почитайте ре¬ 
портаж "Краской в морду", повествующий 
о поездке нескольких игроманцев, и меня 
в том числе, на пэйнтбольное ристалище. 
Последнее. В предыдущих двух номерах 
I в разделе "КцІен&Зііхх" те блоки, где пи- 
I шется информация об играх, получились 
I крайне неудачными. Из области 'хотели как 
I лучше, а получилось...'. К нынешнему номе- 
I ру наши дизайнеры это дело в корне пере- 
I кроили. Выражу надежду, что теперь все 
I нормально. 

I Поздравляю вас с долгожданным прихо- 
I дом весны — настоящей, а не календарной. 
I Не забывайте, что в мире существует мил- 
I лиард развлечений, помимо компьютерных 
I игр. Но всегда помните, что игры были и ос- 
I танутся одним из наилучших. 


Денис Давыдов 

есіііог@ідготапіа. ш 
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I. Игры 


■.ісНТесЬ 3.0 готов 
вступить в бой 



Неутомимые кодеры из МопоІіФ, неодно¬ 
кратно радовавшие разработчиков игр не¬ 
дорогим движком МФГГееЬ (разными версия¬ 
ми), недовно завершили роботы нод третьей 
версией инджойна. «Монолитный моторчик» 
хорош в первую очередь оптимизированной 
сетевой частью («нет логу» — основной ло¬ 
зунг разработчиков). Визуальная составляю¬ 
щая обогатилось поддержкой всех новомод¬ 
ных РігесіХ8 примочек — пиксельные и вер¬ 
шинные шейдеры, отражения, рельефное 
текстурирование. Но что есть даже самый 
мощный движок без хороших игр? Красивая 
технодемка — не более. Но одним лишь 
движком дело не ограничилось. В самом бли¬ 
жайшем будущем следует ожидать следую¬ 
щих игр но ШНТесК. 

Тот — трехмерная РПГ от создателей 
знаменитого РаІІочІ, ВІаскІзІеЗіисІіоз. Несмо¬ 
тря на серьезные отличия (фэнтези-окруже- 
ние, шесть уникальных рос, поддержка муль- 
типлеера, реолтаймовые бои с возможнос¬ 
тью паузы), есть и ряд сходств с «ядерным ше¬ 
девром». Например, ролевая система 
5.Р.Е.С.І.А.І_, множество вариантов развития 
персонажа и столь любимая игроками нели¬ 
нейность. Многообещающий гибрид РаІІоиІ 
и Ваібиг'з ѲаГѳ увидит свет в конце текущего 
года. 

АІіепз уз Ргесіаіог 2 — сиквел популярного 
шутера. Большинство оригинальных черт бу¬ 
дут сохранены — выбор персонажа (Пехоти¬ 
нец, Хищник и Чужой), напряженная атмосфе¬ 
ра; основное отличие — появление в игре 
больших открытых пространств. 

ЗНодо 2 — официально игра не анонсиро¬ 
вана, но, предположительно, это будет сик¬ 
вел известного в свое время шутера (у нас 
также известного как "Ярость; Восстание на 
Кронусе") с элементами аниме. Информации 


об игре совсем мало. Возможно, что это бу¬ 
дет и не 5 (іодо 2, о что-нибудь другое, не ме¬ 
нее онимешное. 


Особенности 
китайского общепита 



Компания Раіигеагепа Согрогаііоп, анон¬ 
сировавшая игрушку под названием 
Кезіагаипіецг, открыла новый жанр — «мене¬ 
джер китайского ресторана». Простыми рес¬ 
торанами и закусочными мы начали управ¬ 
лять давно, аж с 1994-го года и игры Рігга 
Тусооп. Играющему в Кезіагаыпіецг придется 
приглядывать за вороватыми поварами 
и лентяями-официантами (китайцами), об¬ 
щаться с вечно недовольными клиентами 
(каждый пятый житель земного шара) и сле¬ 
дить за ритуалами приготовления экзотичес¬ 
кой пищи. Несмотря на практически полную 
готовность игры, издатель для нее еще не 
найден, так что со сроками выхода наблюда¬ 
ется полная неопределенность. Все-таки ки¬ 
тайская кухня (воробьи, лягушки) — вещь на 
любителя. 


Глобальный 

космомимезис 



В полку онлайновых ролевиков в очеред¬ 
ной раз ожидается пополнение — футуристи¬ 
ческая РПГ Мітв$і$ от ТаппНаивег Са*е 


Зіисііо. Мрачным будущим, трехмерным движ¬ 
ком, прекрасной детализацией и хорошей 
ролевой системой сейчас уже никого не уди¬ 
вишь, а вот отсутствие в игре расы людей 
(глобальный катаклизм полностью очистил 
Землю от болезных) — это свежо. Не менее 
занятно выглядит возможность свободно пе¬ 
реносить героя с одного сервера на другой 
|включая и фанатские; непонятно, правда, 
как разработчики собираются защищаться 
от взломов) и доступность бесплатной игры 
в течение некоторого (пока неопределенно¬ 
го) срока времени. 


Эпизодический Дюк 

Компании 5іт- 
з*огт ІпГегасІіѵе 
и АІШ5Н Епіег 
ІаіптепІ объявили 
о разработке 
очередной серии 
приключений не¬ 
утомимого Дюка 
Ньюкема. Злой ге¬ 
ний Доктор Про¬ 
тон, полчища му- 

римая атмосфера оригинального РЫЗР при¬ 
сутствуют. Экшен от третьего лица Рыке 
Ыцкет: МапЬаПап Рго)ес1 выйдет осенью это¬ 
го года и распространяться будет исключи¬ 
тельно через Интернет по эпизодической си¬ 
стеме (первая порция бесплатно, осталь¬ 
ные — не совсем; если помните, первые арка¬ 
ды про Дюка от Ародее продавались сход¬ 
ным образом). Скорее бы доделали — гля¬ 
дишь, ожидание Роке ІЧикет Гогеѵег стало 
бы менее утомительным. Хотя, исходя из об¬ 
щения с Дюком на Р$Х, «третьеперсонный» 
вид может совсем не туда увести старину 
Ньюкема (к Ларе, родимой). 




Викииги на Арене 


Вдохновляясь успехом своего экшена — 
Кипе, Нигпап НеасІ Зіцсііоз уже объявила мно¬ 
гопользовательский адд-он под названием 
НаІІ$ оГ ѴаІЬаІІа. Ключевые особенности — 
поддержка ботов, возможность игры без 
оригинальной «Руны», несколько новых карт 





















ТЕПЕРЬ НАСТОЯЩИЕ!!! 



се можно купить новую машину і 
водителя 


Встроенный пейджер 




шт 


ИН 


Нефтехранилище обеспечивает топливом сеть АЗС 
Груіовик с полуприцепом-цистерной необходим для 


Йо іации можно связаться с дилером или мафией, 

'Йо >ы заказать понравившийся автомобиль 
НЬ іе удивляйтесь, если грузовик окажется 
*" пог фжанным или ворованным 
В игре.83 персонажа с оригинальными характерами и 

Среди ві речных машин можно встретить не только 
легковушки и_внедорожники, но даже автобусы и катки 
По рации можно связаться с любыми водителями, 
милицией и даже мафией 

Мафию можно использовать в своих целях, чтобы 
навредить конкуренте 

Следите за скоростъкі - по дорогам расставлены камеры 
слежения 

Помните о светофЬрахГДТП влетит в копеечку 
Милиция в игрдаптрас^ет за любую провинность 
Но можно попробовать дать взятку (если получится) 

|И? таком окне дается вся информация по предлагаемому 
~ заказу 

Карта имеет несколько режимов приближения 
|| Индикаторы состояния машины и запаса горючего 
Индикатор запирающего механизма полуприцепа 
Время, оставшееся до истечения срока Действия 


В ПРОДАЖЕ С АПРЕЛЯ 
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и персонажей и, конечно, новые мультипле¬ 
ер-режимы — Агепа (гладиаторские турниры 

Коске* Агепа) и НѳабВаІІ (баскетбол по ви- 
кинговским правилам, где вместо мяча ис¬ 
пользуется голова противника). К моменту 
выхода журнала игра уже должна появиться 
на прилавках. 

А вот в августе нас ожидает Кипе ОоУ, 
в которую войдет оригинальная Кипе, адд-он 
НаІІв о? ѴаІЬаІІа и, цитируя пресс-релиз, «до¬ 
полнительные возможности и кое-что новое, 
что пока держится в тайне». 


мому заниматься экипированием оных нель¬ 
зя — сурово, но для мультиплеера самое 
оно — так ведь намного быстрее). Открытая 
архитектура игры позволит создателям до¬ 
бавлять в игру все, что им надо: от уров- 
ней/юнитов до рас (I). А присутствие всемир¬ 
ной системы рейтингов говорит о том, что ре¬ 
бята настроены очень серьезно. Графика — 
двухмерная, в изометрии; выход — к Рождест¬ 
ву Все здорово, непонятно одно — почему 
РВЕМ (по электронной почте)? 

ѴѴагсгаН 
и боевые гейши 


третьего лица) разыскивает потерянные час¬ 
ти таинственного древнего артефакта, спо¬ 
собного защитить наш мир от происков Зла. 
Квесты -подвиги, сражения с применением 
магии'и оружия прилагаются, скриншоты 
очень даже, но... злые языки говорят, что иг¬ 
рушка ожидается упрощенной донельзя, 
а первая часть названия вкупе с именем из- 
дателя наводит на печальные выводы. 
$кМІе$ — это же конфетки, которые «цветная 
радуга вкусов» или что-то еще в этом духе, 
не их ли планируют использовать в роли ар¬ 
тефактов? 



Му*Ьо$: 

назад, к истокам 

Не далее как в предыдущем номере мы 
писали о закрытии амбициозного стратегиче¬ 
ского проекта Ргеатіапб СЬгопісІез от 
МуГКоз Ѳагпез. Братья Голлоп, возглавляю¬ 
щие компанию, переждав положенный тра¬ 
ур, сломя голову бросились на разработку 
нового проекта — Ілзѳг Зсщагі Ыѳтѳзіз. Вете¬ 
раны наверняка помнят старину Ьазег $яиаб 
(1993, кажется, год), пионера ТВ5 и идейного 
вдохновителя Х-Сот. По жанру это зяцасі- 
Ьазесі ТВ5 (т.е. отрядовая походовая страте¬ 
гия), причем основным режимом будет РВЕМ 
(игра по электронной почте). Противоборст¬ 
вующих сторон ожидается три (десант, дрои¬ 
ды и инопланетяне), карт и типов игры — ог¬ 
ромное количество, юнитов — не меньше (са¬ 


Не успел еще ѴѴагсгаЙ 3 выйти из подва¬ 
лов ВІіггагсІ, как отдельные предприимчивые 
товарищи из Ияиіб ЕпГѳПоіптѳпі принялись 
его клонировать. Для сокрытия позорного 
факта тело ѴѴЗ было облачено в восточный 
антураж (почти ЗЬодцп), но мы-то с вами зна¬ 
ем, откуда растут корни (разве по скринам не 
заметно?). Три уникальные противоборству¬ 
ющие стороны-расы, красивый трехмерный 
движок, богатый сюжет, разнообразные мис¬ 
сии и донельзя сбалансированные юниты (са¬ 
мураи, оборотни, ниндзя, камикадзе и даже 
воины-гейши) — это ВаНІе Кеаітз. Несмотря 
на вопиющую вторичность, проект получает¬ 
ся крайне любопытным (даешь боевых гейші), 
да и ждать осталось недолго — до второго 
квартала сего года. 


Футбол на раздевание 

Стрип-покеры, 
рулетки, пасьянсы, 
головоломки, 
ты/стратегии/экше- 
ны с элементами “об¬ 
наженной натуры' — 

Но стрип-футбоп? I 
Впрочем, не совсем I 
футбол: играя I 

в РооіЬаІІ БТгір ( 

Ѵігдіп Іпіѳгасііѵе I 
и Оаііу Зрог*, для достижения заветных «роли¬ 
ков» вам предстоит всего лишь отвечать на 
вопросы красоток (про футбол). Интересная 
идея, а я уже жду не дождусь экшена с бота- 
ми-стриптизерами. 


XXV Ргобысііопз, большие поклонники 
ВІаіг ѴѴйсН ТгіІоду, начали работать над ад- 
венчурой РагУаІІ, сюжет которой основой 
на английском телесериале 80-х годов «Сап¬ 
фиры и сталь». Главный герой трясется по же¬ 
лезным дорогам старушки Англии, опаздывая 
на деловую встречу и умирая со скуки в пути. 
Выйдя покурить на заброшенной станции, он 
отстает от состава и теряется в страшном го¬ 
роде призраков... На первый (второй, третий) 
взгляд — ВѴ/Т, эпизод первый. Хотя больше 
похоже на АІопе іп ТЬе Рагк. И я бы не ска¬ 
зал, что я расстроен. Клоны — это совсем не 
плохо, если клонируют что-то достойное. 
Ждем лета, а там посмотрим. 


Ролевые реки, 
карамельные небеса 


Издательский дом Зігпоп &5сЬизіег недав¬ 
но обзавелся новым проектом — ролевиком 
с элементами экшена (или наоборот?) Зкіі+Іев: 
РагкепесІ 5ку. По сюжету в меру симпатич¬ 
ная девушка Скай (соответственно, вид от 


Сломанные мечи в 30 

Кто говорил, что 
квесты мертвы? Рас¬ 
слабьтесь: французы из 
КеѵоЫіоп ЗоЬѵѵаге, ма¬ 
мы и папы знаменитого 
Вгокеп Зѵиогб, нако- 
нец-то анонсировали 
продолжение — ВЗЗ: 
ТЬе ЗІееріпд Ргадоп. 
Трехмерные Джордж 
и Нико возвращаются 
на наши мониторы 
в начале 2002 года, це¬ 
левые платформы — 
РС, ХВох и Р5Х2. Детали пока не разглаша¬ 
ются за их полным отсутствием (работы нача¬ 
лись только-только), но здоровый оптимизм 
вкупе с опытом общения с предыдущими час¬ 
тями подсказывает, что все будет хорошо. 
Есть вполне здравое предположение, что иг¬ 
ра будет создана на движке ОоУ & СІогу: 
Коаб То ЕІ Оогабо (по одноименному мульт¬ 
фильму), который также использовался в Іп 
СоУ ВІосУ ('Не зная страха', по версии 'Бу¬ 
ки'). Смею напомнить, что хоть движок и вы¬ 
глядел на пять баллов, но интерфейс нового 
поколения серьезно отличался от того, что 
мы видели в 'Дымящемся Зеркале'.... 
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30 асііоп 

Чтобы вернуть похищенную дочь доктор Генри Джекил должен добыть 
древнюю книгу - ключ к зловещей энергии легендарного графа Драку¬ 
лы . Для этого ему придется выпустить на волю свое чудовищное «вто¬ 
рое "Я"» - разрушителя мистера Хайда. Увы, это сила Зла, и Джекил 
не знает, сможет ли он в этой схватке спасти собственную душу... 

•« и, , \ .. $ ! 

• Полная правдоподобия 30-игра в реальном вре¬ 
мени переносит игрока на мрачные улицы викто¬ 
рианского Лондона, в курильню опиума или на 
старую баржу - экзотические места, ставшие 
осязаемыми благодаря гению французского ди¬ 
зайнера Біербапе І.еѵаііоі$, 

• Оба главных героя, Джекил и Хайд, наделены раз- 

" нообразными возможностями, которые они долж¬ 
ны использовать в многочисленных испытаниях. 

• Целая вереница колоритных персонажей и стран¬ 
ных устройств на втором плане. 

ПОЛНЫЙ ПЕРЕВОД НА РУССКИЙ ЯЗЫК 
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5іаг Тгек: 
мультивояджер 


и еду, только с впечатляющей графикой (про¬ 
летая над планетой, можно углядеть ланд¬ 
шафт ее поверхности), почти реальной физи¬ 
кой (о вот это звучит как-то подозрительно), 
миллионами световых миль зо кормой и бес¬ 
конечной играбельностью (будет даже муль¬ 
типлеер}. Фанаты могут впадать в онабиоз 
года эдак до 2002-го, не забывая исправно 
следить за новостями — первые детали будут 
уже скоро. 


— ЕІІіе Рогсѳ, одна из 
гр по раскрученной все- 
ожидает приплода — официального 
от Каѵеп $оЙ\магѳ. Дополнение по- 
своим размахом: нас ожидают две 
«режим туриста» (путе- 
у не спеша, наслажда- 
знакомясь с устройст- 
огромная гора много- 
іовесок. Семнадцать но- 
двадцать моделей и несколько 
занятных режимов. Федерация против бор¬ 
тов, надо убить лидера вражеской группи¬ 
ровки; охота за «отожранным» игроком, 
убийца которого вмиг становится объектом 
охоты; 5Т-рвмиксы классических І_а$І Мап 
5+апсІіпд и Коске» Агепа и еще уйма всего. 
Для пущей крутости в игру введут несколько 
классов (см. классический Тѳат Рогігезз). Чу- 
дО-адд-он выйдет осенью. 


Компания Сгуо Іпіегасііѵе активно трудит¬ 
ся над экшеном по мотивам популярной три¬ 
логии Квентина Тарантино «От заката до 
рассвета». Идея — на пять баллов. Но дви¬ 
жок — страшный мутант от РѳѵІІ Іпзісіе, зады¬ 
хающийся от недостатка полигонові Но 
скриншоты! Криво, плоско, некрасиво и... 
убого. Как всегда, впрочем: «Мумию» виде¬ 
ли? И как не стыдно над поклонниками карти¬ 
ны так издеваться? 


5еда гонит по РС 


В то время как часть исконно «компьютер¬ 
ных» компаний от РС отворачиваются, «при* 
ставочники» потихоньку опутывают «наш» 
рынок липкими щупальцами портов. Вот 
и 5еда объявила о переносе своих популяр¬ 
ных Огеатсаві-гонок Беда ОТ на персоналку, 
Беда ОТ — это раллийный симулятор (почти 
симулятор) в духе приставочного СгапсІ 
Тоигізто — 140 мошин, 22 трека, богаітые 
возможности настройки железных «коней», 
режим карьеры и все такое прочее. В Японии 
это чудо появится буквально на днях, до Аме- 
рики-Европы доползет чуть позже. 

Гейтса отправили 
в зоопарк 

Зо что я люблю МісгозоЙ, так это за их го¬ 
товность ко всему, что в перспективе способно 
принести деньги. Соответственно, эксперимен¬ 
тировать ребята не отказываются, выпуская то 
симулятор гражданского самолета, то вообще 
поезда, то... симулятор зоопаркостроения, 
2оо Тусоп. Нос ждет куча животных, строений, 
сотрудников и материалов. Несмотря но со¬ 
мнительную тематику (парков мы уже настрои¬ 
ли), «мелкомягкие» твердо уверены в успехе. 
Лопаты (за животными прибираться) им в руки. 

В продолжение темы: одновременно 
с 2оо Тусоп был объявлен РІІдЬі БігтщЫог 
2002 РгоРеззіопаІ Есііііоп, дьявольски реалис¬ 
тичный симулятор «свободного попето» С го¬ 
рой мелких фенечек — пара свежих самоле¬ 
тов, новые миссии, автоматическая генера¬ 
ция ландшафта и очень и очень удобный на¬ 
бор редакторов. 

Р.З. Кстати, РІІдЬ» Зігтшіаіог до сих пор все 
пилоты мира используют для отработки лет¬ 
ных навыков, что называется, на дому. 


Поко ТгіЬев 2 никак не может разобраться 
с патчами и богами, ушлые клоноклепатели из 
Хепорі Біибіов анонсировали свой новый мно¬ 
гопользовательский экшен ОгеобпоидНРв. До¬ 
бро пожаловать в далекое будущее, когда 
весь мир поделен на части между преступны¬ 
ми группировками и могущественными синди¬ 
катами; мы вольны выступить но любой сторо¬ 
не... и т.д. и т.п. Коркос игры — кооперативный 
многопользовательский режим, объединяю¬ 
щий жестокие сражения с хитрой тактической 
составляющей. В общем, клон, но, судя по 
всему, клон крепкий и добротный. 

Звездная военная КТ5 

ІшсазАгІв в со- 
трудничестве 
с ЕпзетЫѳ Біцсііоз 
принялись зо работу 
над стратегией в ре¬ 
вселенной 'Звездных 
войн". 5»аг Ѵ/агз: 

ВаЧІедгоыпб охваты¬ 
вает сюжет первых 
четырех эпизодов ки¬ 
ноэпопеи. Устав вы- 


оброзили поручить разработку «звездных» 
игр настоящим профи (кто бы сомневался 
в ЕпзетЫе; плюс еще Ѵегап», которые трудят¬ 
ся над онлайновым ролевиком 5\Ѵ: Оаіахіез) 
Давно бы так. 'Боевая площадка" ожидается 
осенью этого года. 

Злитный анонс 

Есть на свете справедливость. В мутном 
потоке «звездно-рекламных» игр, кривых пор¬ 
тов и недостойных упоминания клонов обна¬ 
ружилась настоящая жемчужина, да еще ка¬ 
кая! Е1і»е 4, продолжение легендарной серии 
космических симуляторов, любимых и по сей 
день. Дэвид Брэбен и Ргопііег Ѳагпез нако¬ 
нец-то взялись писать продолжение, обеща¬ 
ющее не запятнать репутацию старушки 
«Элиты». Все, что заставляло первобытных 
геймеров не спать ночами, забывая про сон 
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II» Индустрия л 


Х-Вох — фикция? 



МісгозоЕ любит скандалы, скандалы лю¬ 
бят МіегозоГі. «Что бы про нас ни говорили, 
главное — говорят». И вот опять грандиоз¬ 
ная шумиха вокруг широко разрекламиро¬ 
ванного ХВох, вернее, вокруг одной из игр 
для оного — симулятора сноуборда АтресТ 
Первые скриншоты из игры появились сов¬ 
сем недавно, заставив фанатов экстрим- 
спорта ронять челюсти и биться в эпилепти¬ 
ческих припадках. Однако в головах наибо¬ 
лее проницательных и подозрительных това¬ 
рищей зародились некоторые подозрения — 
уж слишком красиво выглядели пресловутые 
скрины. Пытливые ребята посмотрели на 
картинки поближе и... выяснили, что ничего 
общего с игровым процессом арт не имеет. 
Световые эффекты, оказались наложены 
в Фотошопе, роскошные модели отренде- 
рены отдельно от бэкграунда... Официаль¬ 
ные представители компании не смогли от¬ 



вертеться и заявили, что «...мы том кое-что 
улучшили, чтобы показать, как все будет 
круто (...) просто железо еще сырое (...) 
а сказать, что это не скрины, а концепт — за¬ 
были...». Бот и верь после этого хвастливым 
пресс-релизам вообще и ХВох'овым в част¬ 
ности. Интересно, хоть одно из тщательно 
вылизанных в графических редакторах изоб¬ 
ражений имеет хоть что-нибудь общее с ре¬ 
альными играми, или Х-Вох — это один боль¬ 
шой «предварительный концепт»? 


Фильм, фильм, 
фильм! 



Братья-киношники давеча порадовали 
нас началом работ над сразу двумя суперпо¬ 
пулярными проектами. Первый — это РегібепГ 
ЕѵіІ (главная роль досталась Милле Иович), 
второй — долгожданный Очке Ыикегл. Дюком 
занялась студия Рітепвіоп Ріітз, продюсер — 
Ларри Казанофф, мастер боевиков («Прав¬ 
дивая ложь», «Терминатор 2») и фильмов по 
играм; МК1, МК2, Магіо Вгоз. Сюжет карти¬ 
ны вертится вокруг инопланетных захватчи- 
ков-свиней, стиль — боевик в стиле «Людей 
в черном» и «Мумии». Деталей пока до не¬ 
приличия мало (актера на роль Дюка еще не 
нашли, хотя говорят о Догьфе Лунгренѳ). Ну 
что, запасаемся колой и поп-корном? 


Гарпун утонул 



Военно-морской симулятор Нагрооп 4, 
разрабатываемый фирмой Сате ЗГибіов, 
был «забракован» ІІЬі Зой. Переговоры 
с другими издателями ведутся, на их успех 


СРОЧНО В НОМЕР 



очень сомнителен — какой такой «Гарпун» 
в эру покемонов, Барби и ТЬе Біппз? 


Казаков любят все 

Предварительные заказы на английскую 
версию отечественной КТ5 Совваскз: 
Еыгореап Ѵѵ'аге (а народе известной как «Ка¬ 
заки») побили все рекорды — помимо того, 
что это самая популярная игра на Атагоп'е 
(крупнейший электронный магазин), число за¬ 
казов но ВІаск & ѴУЫіе и рядом не валялось. 


Куда катится 
ЕІесІгопіс Аг*$? 



У ЕА намечаются проблемы, и немалые. 
Первая весточка — увольнение 150 человек, 
в том числе и роспуск ОгідіпІ Вторая — за¬ 
крытие части онлайновых сервисов (браузер¬ 
ные игры АігУ/аггіог4 и ВаЖеТѳсЬ). Третья — 
закрытие проекта Шігтіа ѴѴогІбз Опііпе: 
Огідіп (ІЮ 2). Почему и зачем? Не знаю, но... 
неужели это связано с выходом адд-она 
к ІЮ — ТЕіігб Роигп? Может, компания реши¬ 
ла не более рисковать и попробовать «вы¬ 
ехать» на старой доброй онлайновой «Ульти- 
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СРОЧНО В НОМЕР 



ме»? Тем паче, что у оной стало на одного 
конкурента меньше, значит, фанаты вернутся 
в лоно ТІО, обеспечив ЕА средствами к суще- 



Впрочем, Ричард Гзрриот, создатель ори¬ 
гинальной Ультимы, оставшись не у дел с ЕА, 
собирается основать с коллегами новую фир¬ 
му и приступить к созданию некоей., а, впро¬ 
чем, все равно ничего до конца не известно. 

Большие проблемы 
у маленьких компаний 

14 Редгеез Еа$І, подразделение ІШегрІау, 
принимавшие участие в разработке незабвен¬ 
ных ЕаІІоиі Тасіісз, ЗіагЙее* СоттапсІ 2, 


КІіпдоп Асабѳту, Еѵоіѵа и Іпѵісіиз, потерпело 
серьезные потери. Стены родной фирмы поки¬ 
нул ее директор — Брайан Кристиан. Причины 
не называются, новое место назначения — 
ТНО, руководящая должность. Поговаривают, 
140Е теперь находится на грани закрытия... 

Не лучше дела у детища писателя Майкла 
Крайтона, компании Тітѳііпе Сотриіег 
ЕпІегТаіптепІ От них ушло несколько менед¬ 
жеров, программистов и художников, прихва¬ 
тив с собой сетевого администратора и главу 
разработки. Вполне закономерно, учитывая 
неуспех их проекта Тітеііпѳ и, следовательно, 
отсутствие денег. Писал бы Майкл свои книж¬ 
ки, игровая индустрия — совсем не его стихия. 

Сос1ета5Іег$ ѵ$. пираты 

Суровые северные борцы с пиратством 
придумали очень оригинальное средство 
борьбы с компьютерными «корсарами». Ни¬ 
каких больше защит от копирования, снима¬ 
емых за пару секунд, или глупых просьб 
«вставить сидючок» (на что хакеру дебаг¬ 
гер?). Все игры СосІета$Гег$ отныне без про¬ 
блем копируются на любые носители, толь¬ 
ко... только после этого не работают. Прохо¬ 
дите вы пол-игры, наслаждаясь неповтори¬ 
мым процессом, как вдруг глюки, баги 
и ошибки начинают переть изо всех щелей. 
Патч? Покупайте фирменную коробочку — 
там все путем. От комментариев воздержим¬ 
ся... посмотрим, что скажут пираты. 



ний президент давно страдал от тяжкого сер¬ 
дечного заболевания, которое усугубилось 
убытками его любимого детища и закрытием 
Огеаппсаві. Создателя Соника и других попу¬ 
лярных персонажей свела в могилу конкурен¬ 
ция и происки недоброжелателей. Жестокий 
мир... о вы говорите, «насилие в играх». 




Россия 


дом 5поѵкЬаІІ ІпГегасГіѵе 
іни представит на суд игроков 
локализацию — двухмерную ар¬ 
каду «Акимбо: Маленький воин» (АкітЬо: 
Кипд Рц Него) от шведской компании Ігібоп 
Іпіегасііѵе (известной по проекту «Не тормо- 
зиі»). Если вы ностальгируете по временам 
расцвета сайд-скроллеров, любите помахать 
конечностями на досуге или просто желаете 
расслабиться после высокоинтеллектуальных 
30-монстров, не проходите мимо. 


Второй "Паркан" 
на подходе! 

Радуйтесь, поклонники «Паркана» и «Же¬ 
лезной Стратегии». Анализ сайта «Никиты» 
показывает, что работы над продолжением 
серии уже начались. На данный момент изве¬ 
стна лишь предыстория новой игры (переска¬ 
зывать этот шедевр в двух словах — задача 
неблагодарная, поэтому ждите отдельного 
материала) и выложена пара артов, но даже 


терес- 
Ждем подробностей... 


Волна локализаций 
от «Нивала» 

Компания «Нивап», известная своими ка¬ 
чественными локализациями, объявила о де¬ 
сятке новых проектов, которые появятся на 
прилавках магазинов уже в этом году. 

Ріідгіт — классический квест с глубоким 
сюжетом, написанным знаменитым Паоло 
Коэльо, в сочетании с дизайном от гениаль¬ 
ного Мебиуса, Средневековье, инквизиция, 
интриги и предательства. Дата выхода — вто¬ 
рой квартал 2001 года. 

І.ос1і пезз — детектив с элементами шпион¬ 
ского триллера. Действие происходит в Шот¬ 
ландии тридцатых годов и предлагает нам 
распутать жуткий заговор против мировой 
цивилизации (четвертый квартал). 

РгорНесу — продолжение «Пророка 
и Убийцы», вторая часть истории Паоло Коэ¬ 
льо по мотивом сказок 'Тысяча и одна ночь'. 
Новые сражения с демонами и колдунами, 
сказочные приключения и великолепная гра¬ 
фика (второй квартал). 

Созапоѵа — об этой игре мы уже писали 
в прошлом номере. Дуэли, политические ин¬ 
триги и любовные приключения, нелинейный 
сюжет (второй квартал). 

Іпдиізіііоп — экшен/квест с увлекательным 
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детективным сюжетом, переносящий нас во 
времена Столетней войны и святой инквизи¬ 
ции (четвертый квартал). 

Іпзібег — крайне оригинальная игра, ос¬ 
нованная на создании и развитии персона¬ 
жа, обладающего собственным интеллектом. 
В этой игре-фильме вам предстоит играть 
роль режиссера (четвертый квартал). 

НйсЬсоск — психологический триллер по 
мотивам фильмов Альфреда Хичкока (четвер¬ 
тый квартал) 

Кігікои апсі Же Зогсегезз — трехмерный 
экшен по мотивам одноименного фильма. 
Играя маленьким чернокожим мальчиком, 
нам предстоит спасать прекрасную вол¬ 
шебницу от ее же упрямого характера (тре¬ 
тий квартал). 


4 МЬееІ Касіпд — экстремальные 
гонки на полноприводных внедорож¬ 
никах; 60 машин, 24 трассы, поддерж¬ 
ка мультиппеера (второй квартал). 

Иеѵк Уогк Косе 2215 — футурис¬ 
тическая гоночная аркада, посвя¬ 
щенная поездкам на летающих авто¬ 
мобилях по улицам черных кварта¬ 
лов Нью-Йорка (третий квартал). 

Хороший парень 
Гилберт 

Фирма Ыеѵ/ Мебіа ѲепегаИоп изъявила же¬ 
лание издать в России приключенческую игру 
ѲіІЬегІ Ѳоабтаіе — классический рисованный 
20-квест в лучших традициях жанра. Нам пред¬ 
стоит сыграть роль Гилберта Гудмейта, разыс- 



и не справившегося со своей задачей. Велико¬ 
лепная анимация, сорок часов геймплея, более 
пятнадцати тысяч строк диалогов, скромные си¬ 
стемные требования (Р166/ 32МЬ/ ОігѳсіЗО) - 
любителям покликать по экрану в свое удо¬ 
вольствие найдется, чем заняться. 


Интересности 


вола (Рас-Моп — государственный символ Япо¬ 
нии?). Мощный нопиток «СЬага», на этикетках 
которого красуется желтый прожора, появится 
ів Европе и США ближе к осени. Интересно, 
Іа мы сможем попробовать Рас-Мап'а на вкус? 


Виртуальная реальность для бедных 

В позапрошлом номере «Мании» мы писали про всевозможные 
устройства, дарящие реальность плоской картинке вашего монитора. 
ѴК-шлемы и очки — это круто, но их стоимость, отрицательное влия¬ 
ние на глаза, не всегда корректная работа и, главное, низкая рас¬ 
пространенность делают свое черное дело. Куда как проще раздо¬ 
быть самые обыкновенные стерео-очки из разноцветных стекол (сто- 
тг сущие копейки и часто продаются в комплекте со специальными ви¬ 


деокассетами). Проблема і 
получится. Вернее, не получа¬ 
лось — хитроумные тайваньцы из 
ѴѴіскебЗО разработали специ¬ 
альную программу, волшебным 
образам внедряющую поддержку 
сине-красных очков в большинст¬ 
во ЗР-игр. Демонстрационная 
версия приложения лежит на на¬ 
шем компакте. 

Рас-Мап 
в разлив 

Японская кампані 
Вгеѵгегіез, производит 
ровки, лицензировала у Ыатсо 
популярного персонажа видео¬ 
игр Рас-Мап'а. Вечно голодное 
существо с гордостью наклеили 


юиграть с их помощью не 


Студент с рейлганом 

Американский студент Массачусет¬ 
ского Института Технологий, большой 
поклонник Оцаке, на досуге смастерил 
самый настоящий рейлган. Не модель-иг¬ 
рушку, а именно «дип» — пушку, разру¬ 
шающую дерево и металл. О числе 
жертв среди мирного населения не сооб¬ 
щается (пока). 


АзаЫ 



Даті 

ы вь 

■хода игр 



”1 

МесКСоплгпапбег 2 

05 

ТгіЬез 2 

02 

Музі 3; Ехііе 

12 

Аизігаііап ОиіЬаск 

02 

Агсапипл 

14 

І_едо 5ігіпі КаІІу 

03 

Огадоп Кібегз 

15 

Зіаг Тгек: Вгібде Соттапбег 

04 

Зііепі Нипіег II 

21 

5тееІ РапіЬегз: ѴѴогІб аТ ѴѴаг 

06 

Місго5оВ Тгаіп Зіглціа+ог 

24 

5кір ВагЬег Касіпд 

06 

Зіаг Тгек: Ѵоуодег — 


Іпбу Касіпд І_еадие 2000 

09 

ЕІіГе Рогсе Ехрапзіоп 

28 

СаріГаІізт 2 

12 

Реасетокегз 

29 

Ое5регабо5: 


Оезігоуег Соттапб 

30 

ѴѴапІеб Реаб Ог АІІѵе 

14 

Ваібигз Ѳаіе 2; 


МегсЬап* Ргілсе 2 

15 

ТЬгопе о( ВааІ 

31 

Тгорісо 

16 

1 

1 

Іедо Ізіопб 2 

17 



Х-Сопт: Епіогсег 

17 

Негоез СЬгопісІе5: 


Зіаг Тгек: йеер Зрасе — 


ТЬе РіпаІ СЬорІег 

01 

Ыіпе Оотіпіоп ѴѴагз 

23 

5еда Ваэз РізЬіпд 

03 

Кипе: НаІІз оГѴоІЬоІІа 

24 

Зеда ОТ 

03 

РІу! II 

27 

Ѳопдзіегз 2 

04 

ѴѴогІб а+ ѴѴаг 

27 

ѴѴогІб ѴѴаг 2 Опііпе 

05 

Оеер 5ео РізЬіпа 2 

30 

ЗЬодип ТоІаІ ѴѴаг ѴѴагІогсІ ЕсІЖоп 05 


і 

АпаеЬгопох 

10 



Етрегог: ВоНІе (ог Рцпе 

12 

Різсіріез 2: Оогк РгорЬесу 

01 

Апіеоз Кізіпд 

16 

Ноі ѴѴЬееІз: Р1 Теат Касег 

01 

Зіаг+оріа 

19 

Іпберепбепсе ѴѴаг 2: 


АІопе Іп ТЬе Рагк 4 

20 

ТНе Ебде о( СЬаоз 

03 

Соттапбоз 2 

26 

Іедепбз о! МідНі апб Мадіс 

05 

РооІ оі Кабіапсе 2 

29 



различных групп ^ 
проведенное забугор¬ 
ными товарищами. Ока¬ 
залось, что детишки-гей¬ 
меры намного умнее 
своих «обычных» сверст¬ 
ников. Кроме лучшей ре¬ 
акции они обладают луч- 


способностями и обшир¬ 
ными знаниями в различ¬ 
ных областях естествен¬ 
ных наук. Может быть, 
теперь станет меньше 
глупых нападок на «кро¬ 
вожадность» игр? 
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Вступление к "СР-мании" 


Привет всемі Предваряя очередной 
компакт очередного номера "Мании", 
хотелось бы отметиться говорением 
слов по следующим пунктам темы. 

Наконец-то закончен труд Ромиса над 
заставочным роликом, который призван 
стать первым, что вы увидите, как только 
сработает аіЛагцп и когда компакт, за¬ 
вертевшись по круговой, раскроет вам, 
так сказать, свои мегафайловые много- 
картиночные объятия. Ждем отзывов. 

Далее, на компакте вы услышите бо¬ 
лее чем любопытную музыкальную ком¬ 
позицию в бардовском стиле, называю¬ 
щуюся "Баллада о Правильных Играх", 


написанную товарищем по имени Ники¬ 
та Гургуц и совершенно безвозмездно 
предоставленную им "Мании" для поме¬ 
щения на диск. Как написал Никита, 
"даю добровольное согласие на разме¬ 
щении "Баллады о Правильных Играх” 
на ближайшем игроманском СО, а от 
причитающегося мне гонорара — отка¬ 
зываюсь в пользу апгрейда неимущих 
геймеров". Думаю, после таких жизнеут¬ 
верждающих слов вы просто обязаны ее 
послушать, со всей торжественностью, 
каковой требует ситуация. Среди музы¬ 
кальных композиций на компакте оно 
идет последним номером. 


И последнее. Программист компакт- 
диска, известный вам как Дионис, про¬ 
сил лично каждому передать, что ис¬ 
правил глюк с неправильным отобра¬ 
жением картинок. По его утверждению, 
теперь они показываются правильно не 
только будучи увеличенными во весь эк¬ 
ран, но и в мелком, так сказать, заро¬ 
дышевом состоянии (короче — ФцтЬ- 
паііз). Однако железной уверенности 
он не испытывает и просил вас, посмо¬ 
трев, сообщить ему, как оно там обсто¬ 
ит на деле. Е-таіі: \ѵеЬтазіег@ідгота- 
піа.ш. Или можете по обычной почте. 


Геймер 

до те г. іоЬака.ідготапіа. гѵ 


РУКОВОДСТВА И ПРОХОЖДЕНИЯ Й 


На компакте номера 
публикуются: 

1. Руководство и прохождение по страте¬ 
гии Кіпдсіот Ііпсіег Ріге от Николая Коровина 

2. Огромнейшее прохождение, до¬ 
полненное главами об оружии и мно¬ 
гом прочем, по средневековому экшену 
ВІасІе о! Рагкпезз от Кирилла Шитаре¬ 
ва. 

3. В прошлом номере мы публиковали 
руководство по 'Рагкап. Железная страте¬ 
гия" Теперь мы добавляем к нему полное 
прохождение за авторством неутомимого 

Матвея Кумби. 

4. Руководство, содержащее советы по 
оружию и многое прочее, плюс детальное 
прохождение по файтингово-анимешному эк- 
шену ОЫІ ("ОНИ") от Андрея Верещагина 
ока Зоісііег 


5. Тщательнейшие руководство и про¬ 
хождение по адд-ону Ісеѵ/іпсІ Даіе: НеаіТ Ы 
ІМпІег, дополненные информацией о том, 
как адд-он модифицирует игровую механи¬ 
ку оригинального /сеи 'іпб Оаіе, и полной 
подборкой всех существующих кодов, 
от нашего журналиста с самым кратким 
и лаконичным псевдонимом — йавЬ. 

6. Детальное прохождение и, ско¬ 
рее всего, руководство (сейчас как раз 
дописывается] по самому новому роле¬ 
вому хиту Зыттопег от Кирилла Шита¬ 
рева. 

7+8. Из числа ранее написанного, 
мы публикуем развернутые материалы 
по стратегиям 2есіз: Мазіег о( ОІутрыз 
и КеасН Тог #іѳ Зіагз от ветерана стра¬ 
тегического фронта Игоря Савенкова. 
Сейчас Игорь полностью погружен 


в работу над глобальнейшим материа¬ 
лом по РаІІоиі ТасИс5: ВгаіЬегЬоосі о{ 
ЗіѳеІ, который вы, если не случится ни¬ 
чего непредвиденного, сможете про¬ 
честь уже в следующем номере (точ¬ 
нее, На следующем компокт-диске). 
Краткий фрагмент из этого материала 
вы можете увидеть в нынешнем номере 
в "Матрице". 

9. Полное прохождение отечест¬ 
венного квесто "Операция: "Пласти¬ 
лин" от Антона Голицина. 

10. И, наконец, не давая абсолют¬ 
ной гарантии, пообещаем вам развер¬ 
нутый материал по отечественному 
блокбастеру "Шторм", который сейчас 
активно допроходится и дописывается 
нашим бессменным экшеонистом Ала¬ 
ном Берновским. 


3. Сценарии Опій ІпШаІіѵе, Сой Соіоге, 
1.о$І Сііу, РІауег ѵз АІІіез и ТЬе Оыке апсі Ьіз Агту, 

4. Не стоит забывать и о первой ча¬ 
сти Аде о! Егпрігез — родоначальнике 
хитовой серии. Для нее существует ог¬ 
ромное количество кампаний и сцена¬ 
риев. Позвольте предложить вам наибо¬ 
лее интересные из них. Компании СНоц 
ОѵегІогсІ, Соприез* о{ Атегіса, Кіпд 
ОаѵісІ и самая качественная, да к тому 
же и историческая, — Рипіс \Ѵагз. 

#03. ВІасІе оі 
Оагкпе» 

К сожалению (а может, и к счастью) 
убийца «Руны» из ВІасІе о( Дагкпезз не вы¬ 
рос. Возможно, причина в неудобном, 
особенно по-сравнению с Кипе, управле¬ 
нии или же в ничтожно малом количестве 
модификаций и дополнительных уровней... 


ИГРОВАЯ ЗОНА 




#01. Асіѵепіиге 
РіпЬаІІ 

1. Сразу же после появления игры 
а прилавках магазинов начали выхо¬ 
дить дополнительные миссии 
(уровнями это назвать 
ік не поворачи¬ 
вается , да и сло- 
) «стол», при¬ 
нятое в пинбо- 


Встречайте 
первенца по 
имени Мопкеу МагзЬ 



#02. Аде оі Етріге$ II 

1. КеаІ Могій Мар®. Мастера из 
ЕпзетЫе Зііісііоз с энтузиазмом взялись 
за изготовление известных в реалии 
территорий в уменьшенном мас¬ 
штабе. За истекший месяц 
появились еще две карты — 
ВугапНшп и Азроп, о более 
старые корты были объеди¬ 
нены в один архив, кото¬ 
рый мы тоже выкладываем. 
2. Официальная Капсіот 
карта для Сопдиегогз — 
Е5@Рагайізе, как всегда — очень 
высокого качества. 


С О - М А Н И Я 













С О - М А Н И Я 



1. Смею надеяться, что недавно вы¬ 
шедший редактор уровней, несмотря 
на всю свою «корявость», изменит сло¬ 
жившуюся ситуацию на картострои¬ 
тельном фронте, и на компакте следую¬ 
щего номера мы сможем разместить 
пару-тройку уровней, возможно, даже 
сделанных вами. Собственно — присы¬ 
лайте, если есть! 

2, Новая модификация, на моей па¬ 
мяти — уже третья. Называется 
СІаеІіаіог Моб, заточена главным об¬ 
разом под зіпдіе-ріауег. Никаких гло¬ 
бальных изменений не вносит. 

#04. СоііпІег-5*гіке 

Суперкарта 

Хит сезона, лучший подарок на пер¬ 
вое апреля (увы, уже давно прошедшее, 
но — не последнее ведь!) и просто ше¬ 
девр — карта бе_тапіа. Представляет 
собой практически точную копию поме¬ 
щения редакции «Игромании». В целях 
улучшения играбельности к реально су¬ 
ществующим помещениям добавлен об¬ 
ширный подвал и разветвленная систе¬ 
ма вентиляции. Террористы начинают 
игру на крыше, откуда через вентиляцию 
проникают внутрь. На выбор предлага¬ 
ется заминировать либо кресло главре¬ 
да, либо подвальное помещение. Надо 
ли говорить, что карта была тщатель¬ 
нейшим образом протестирована всем 
играющим в С-5 составом редакции... 

Ідготапіа ѴѴеароп Раск 
#3 Іог Соііпіег-Ьігіке: 

"Пеасіу Гог Асііоп" 

Пистолет настоящего "отца", ѵ 2,0 

И снова вашему вниманию предлагает¬ 
ся ОезеіТ Еадіе с оптическим прицелом. 
Только на этот раз прицел несколько по¬ 
больше и поприятнее. Да и сам пистолет 
выглядит более изящным за счет наличия 
нескольких хромированных элементов. Ко¬ 
роче говоря, усовершенствованная версия. 




















ѵРу 


ВеЬиго Сотрасі ЕхрІоЬег 

Данная модель заменяет в игре ІІтр 
45, который, по нашему скромному 
мнению, нарисован достаточно аляпо¬ 
вато. ЗеЬцго — интересное по дизайну 
оружие, эдакий футуристический «Узи» 
Следует заметить, что данная модель 
оружия существует реально, так что не 
думайте, будто мы вам подсовываем 
плод горячечного бреда какого-нибудь 
дизайнера оружия. 

ВтНН & ІѴеаоп ТасНсаІ 

Хороший хромированный автомати¬ 
ческий пистолет. Ничего особенного, 
но смотрится весьма и весьма недурст¬ 
венно. Потому и вам предлагаем по¬ 
ставить. 

Р90 

«Всего-навсего» черный скин для 
Р90. Просто и стильно. 

Прицел для штурмовых винтовок 

А вот это — из разряда мелкого чи- 
терства. Данный файл представляет со¬ 
бой спрайт, позволяющий вам изме¬ 
нить прицел для штурмовых винтовок 
с оптическим прицелом ($*еуг АІІС 
и 550 552 Соттапбо). При включении 
гоогп'а вместо маленького крестика вы 
увидите солидный рисунок с кучей ри¬ 
сок. Сам дизайн прицела — вещь, разу¬ 
меется, на любителя, но поверьте на 
слово: это один из самых достойных 
прицелов среди тех, что присутствова¬ 
ли в Сети на момент сдачи материала 
в журнал. Но главное в другом — брать 
врага на мушку с этим новым прицелом 
становится гораздо удобнее, поскольку 
риски (перекрестие) теперь большие 
и четко видимые. Именно поэтому я 
и сказал выше, что данный прибамбас 
можно отнести к читерству. Не прямо¬ 
му, конечно, но все же читерству. Впро¬ 
чем, победителя не судят. 

Прицел для снайперских винтовок 

Но сей раз никакого читерства. 
Просто мы поменяем риски прицела 
для АгсНс ѴѴагРаге Мадпип и 5іеуг 5соі4 
Зпірег РіЯе. Опять-таки данный при¬ 
цел — один из самых лучших образцов 
на данный момент. 

#05. ОіаЫо II 

Небольшая, по сравнению с про¬ 
шлой, подборка героев от 27 до 75 
уровня. Все персонажи получены без 
помощи трейнеров, в результате чест¬ 
ной игры, и неоднократно опробованы 
как в сингле, так и в мультиплеере. 

#06. Огіѵег 

Дополнительные миссии, дающие 
вам возможность почувствовать себя 
в роли доблестного американского ко¬ 
па и мирного американского таксиста. 
И не менее американского маньяка-де- 
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тоубийцы. Ровно 9 штук: ТЬе Ооре, 
СігсігІІз, Оеаб Ву Оаѵ/п, Юсіпарріпд, 
Ыеѵѵ СазГІе, Коуаі ТгоыЫе, Сагподе, ТЬе 
Тахі И Тѵлэ ѴЛіееІз. Счастливого пути! 


#07. Оііке Пикет 30 

Вторая часть подборки зіпдіе-ріауѳг 
уровней с небольшими вкраплениями 
беаНітаІсЬ арен. Как и в прошлый раз — 
ровно 50. Протестировать все уровни мы, 
конечно, не смогли и решали, что выкла- 


#08. Окпдеоп Кеерег 





#10. СеПувЬигд! 

Произведение отца «Цивилизации» 
Сида Мейра давно уже стало своего 
рода эталоном для ѵѵагдате. Неудиви¬ 
тельно, что дополнительные миссии для 
і игры производятся фанатами в ог¬ 


ромном количестве. 

1. Мы отобрали более 10 наиболее 
профессионально сделанных однополь¬ 
зовательских сценариев: ТЬе АЯосІс, 
СогтФеІб, НіІІ Ми$І Ноіб, Оррозііе Зісіез, 
Зиісібе, СоІІІзіоп и другие. 

2. Ломать — не строить. В справед¬ 
ливости этого утверждения вы сможете 
лично убедиться с помощью редактора 
карт, который, надо сказать, довольно 
сложен в управлении. 


#11. Сгоііпс! СопІгоІ 


1. Целых три официальных Ьогшз 
раск, каждый из которых содержит про¬ 
фессионально сделанные и тщательно 
выверенные на предмет баланса карты 
для зкіггпізЬ и тиіііріауег, 

2. Скринсейвер, показывающий во 
всех подробностях работу камеры пы¬ 
ток. Соответствующая озвучка наличе¬ 
ствует. Ставить в обязательном порядке. 


1. Заслуживающих внимания оди¬ 
ночных миссий в этом месяце не появи¬ 
лось, поэтому мы решили обратить 
взгляд на сборники мультиплеерных 
карт Ѵ/С2К Мар Раск и Огсіегз 
Кеѵепде 

2. Любителей музыки, безусловно, 
порадует отличный скин для \Мпатр. 
На мой взгляд, один из лучших скинов 
на игровую тематику. 


#12. НаІІ-иіе 


#09. ГаІІоиІ Тасііск: 
ВгоІпегпоосІ оі 
$ІееІ 

1. Логическая игрушка Роііоііі 5ітоп 
5ауз, сделанная на РІазЬ. 

2. 0е\МэгІб. Распаковщик .гчіз файлов, 
в которых содержится различная игровая 
информация. Ориентирован распаковщик 
прежде всего на создателей модификаций. 

3. НоіКеу Ебііог. Утилита, позволяю¬ 
щая легко и быстро переназначать уп¬ 
равляющие клавиши и их комбинации. 

4. ВгаНшіп Моб. Автор этого мода, оче¬ 
видно, был очень вдохновлен секретным 
уровнем ЙаЫо II. В ваше распоряжение 
предоставляется отряд вооруженных до са¬ 
мых копыт двухголовых коров — браминов. 
А людишек, стало быть, теперь на шашлык! 

5. ВІаск Сотрапу Моб. Заменяет 
рейдеров на членов группировки 
КЬап5, знакомой вам по первой части 
РаІІоіЛ, а также добавляет в игру не¬ 
сколько новых типов оружия. 

6. Возможно, будут еще некоторые 
вещи по РаІІоыІ Тасіісз, которые появи¬ 
лись только что. Смотрите на компакте. 



1. Утилита НаІІ-Ые Мегш — откры¬ 
вает доступ практически ко всем наст¬ 
ройкам игры из главного меню. Теперь 
вместо того, чтобы возиться с ,<бд фай¬ 
лами, вы можете настроить все, как го¬ 
ворится, не отходя от кассы. 

2. Мы продолжаем выкладывать од¬ 
нопользовательские уровни. В этот раз 
спешим порадовать вас такими шедев¬ 
рами, как МсВеіЬ и ЭАѴ Мар Раск. 


#14. Негоех оіМідЬ* 


Негоез о? МідІ 
апсі Мадіс ІІГ 

1. Кампании ТЬе Сгоз5, ІІпбісаНоп 
и \Мзггіог Мопк. Подробности, как все¬ 
гда, на компакте. 

2. Отдельные сценарии Мцббу 
Водду, Коте, ТЬе РезЫепсе и ТЬеу 
Раѵеб Рагабізе. 

Кстати сказать, в следующем номе¬ 


ре мы планируем сделать довольно 
большую подборку карт и кампаний 
для Негоез II. 


#14. ІсечѵіпсІ Оаіе 

1. Долгожданный адд-он НеагІ Ы 
ѴУіпІег наконец вышел. По этому поводу ЗШ 


Шё- 


. ь 

нас целой одной (!!!) обойной, правда, 
очень грамотно сделанной. 

2. Ьгітті ТЬете. Тема для ѴѴіпбоѵ/з, 
которая должна порадовать любите¬ 
лей не только Ісеѵ/іпб Раіе, но и всех 
поклонников вселенной А0&0, потому 
как посвящена она культовому персо¬ 
нажу — эльфу Огі тА ОоІІгбеп. 


#15. МоогЬііНп 

ѴѴіпІег Есііііоп 

Отдельная, совершенно полноцен¬ 
ная Ігееѵѵаге игра, за время своего еще 
недолгого существования успевшая по¬ 
лучить всенародную любовь и ласковое 
название «Курошлеп», Несмотря на ка¬ 
жущуюся простоту, способна парализо¬ 
вать работу среднего офиса как мини 
мум на неделю. Суть игры — стрельба пі 
курам (точнее, по петухам), вылезающим I 
из самых неожиданных мест и прячущих- I 
ся в местах еще более неожиданных. 
На все про все дается полторы минуты, 
за которые нужно настрелять как можно I- 
больше пернатых. Шотган вам в руки I 
и петуха навстречу! 


#16, 
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1. Народ отрывается вовсю — 
моды для демо-версий в последнее 
время отнюдь не редкость. Теперь 
настал черед редакторов. Пока что 
в наличии имеется только редактор 
оружия, но, думается мне, не за го¬ 
рами и полноценные редакторы 
миссий для демок. 

2. Плюс шесть полноценных миссий 
для демо-версии грядущего хита. 


#17. СЫаке 



Внемля просьбам уважаемых читате¬ 
лей, мы выкладываем вторую подборку 
беа+ЬтаісН-карт для Очаке II, а также 
СЗііаке II Оопе Оиіск — прохождение 
сингплеерной части игры за 20минут. 


Оиаке III 

1. Как водится, выкладываем три 
ОМ-Карты: Опт Раіе, Зибсіеп БеаіЬ 
и — обратите особое внимание — 
2 ІпЗсІт 2 

2. Предлагаем вашему вниманию 
подборку дополнительного оружия. Вы¬ 
глядит более чем внушительно, стреля¬ 
ет красиво, а главное — громко. Полу¬ 
чите — Веат Саппоп, ВоН Ѳчп 40к, 
РІатеЖгоѵ/ег, РЬазе КіТРІе и Ѳоібеп И.. 
Не забудьте, что при установке новых 
пушек некоторые стандартные виды 
оружия станут недоступны. 


#18. КесІ АІегІІІ 

Официальные сборники ітшіііріау- 
ег/зкігтізЬ карт, седьмой и восьмой, 
в каждом по три карты. Как и всегда, все 
сделано по высшему разряду. 

Мы также предоставляем вашему 
вниманию мод, сделанный читателем 
журнала [сІАЬ] КозН. Подробности смо¬ 
трите на СО. 


2. Скины: ЕІгіс (судя по стилю, переко¬ 
чевавший прямиком из КІ35), РипівНег 
и Ѵаіог (к ржавому паладину из 
РІапезсаре Тогтепі отношения не имеет). 


#20. Басгііісе 

Карты: ѴѴіскеб НіІІз, ТЬе ОІасіѳг, 5еІ 
ІІр АгЫпок, Оіііад, СЬагпеІз НіІІз и Рооіз 
Оетізе. Повышенное содержание ад¬ 
реналина и напряжение мозговой изви¬ 
лины гарантировано. 


#19. Кііпе («Руна») 

1. Карты ОМ-Вгібде ВаПІе, ОМ- 
ОІасІіа+ог Агепа, 0М-5таІІ и ОМ- 
Іаѵопсіузз. 


щую общественность свободы творче¬ 
ства. Стандартных ггші'ііріауег-карт в иг¬ 
ре довольно мало, да и надоедают они 
быстро. Посему мы сочли нужным выло¬ 
жить на компакт несколько, на наш 
взгляд, интересных тцІІІрІауег/зкІгтізЬ 
карт. А заодно, так сказать, до кучи, до¬ 
бавили два курсора из игры. 


#25. ІІпгеаІ 

ТоіігпатепІ 


#21.5егіои$ 5ат 

Как и всегда, модостроители срабо¬ 
тали более чем оперативно: не прошло 
и недели с момента выхода игры, как по¬ 
явилась пер¬ 
вая модифи¬ 
кация — 

5 е г і о и з Іу 
ѴѴ а г р е сі 
ОеаЖгтш+сЬ, 
вносящая се¬ 
рьезные из¬ 
менения в иг¬ 
ровой про¬ 
цесс, дающая 
два дополни¬ 
тельных вида 

оружия (РІазта ТЬгоѵѵег и СБагдеб 
РаЖсІе Рго|есНоп КіІІе) и модифицирую¬ 
щая стандартные виды вооружения. 
Всем Серьезным Сэмам срочно осваи¬ 
вать. 



1. В этот раз мы решили выложить 
не только беаіНта>сЬ, но и СТР-карты: 
МебіеѵаІ (абсолютно стандартная по 
всем параметрам карта) и 5*огт 
СНазег (очень оригинальный уровень, 
выполненный совершенно не 
в стиле ІІпгеаІ). РМ карты сегодня 
у нас следующие: РзусЬо АзуІііт, 
Реер Ноіе, Ргадазт и Аросаіурзе 
Ыоѵ/ 

2. Ради большего количества 


#22. БиЬтагіпе ТіІапБ 

Мы собрали абсолютно все когда- 
либо выходившие официальные тыкі- 
ріауег карты в один архив. Некоторые 
из них вы уже могли видеть на нашем 
диске, но повторение, как говорится, 
мать учения. А некоторые читатели, 
возможно, начали покупать наш жур¬ 
нал совсем недавно. Всего получилось 
27 карт: как старых, так и самых новых. 
Все корректно работают и с англий¬ 
ской, и с русской (лицензионной) верси¬ 
ями игры. 


#23. ТгіЬе$ 

Мультиплеерный ЗР АсНоп, в свое 
время пользовавшийся немалой попу¬ 
лярностью в клубах. Вторая часть уже 
почти вышла (на момент выхода номе¬ 
ра должна появиться на прилавках), 
а пока, дабы ожидание продолжения 
не было столь томительным, установи¬ 
те-ка себе 4 карты, а в придачу — 
Зіагсгак Моб 


карт пришлось пожертвовать ски¬ 
нами. В этот раз «шкурка» всего од¬ 
на (про сборники скинов разговор 
ниже), зато очень интересная. На¬ 
зывается .ІоНппу-5 и представляет 
собой робота, но отнюдь не чело¬ 
векообразного, как это бывает 
в большинстве случаев. 

3. Кцтіко. Новая модель для ІЯ. Ба¬ 
зовый набор скинов для нее не особен- 
но-то и впечатляет, однако мы выклады¬ 
ваем Румико вовсе не из-за этих ски¬ 
нов, а ради других, которые можно по¬ 
ставить только на эту модель. Что это за 
скины? Смотрите дальше. 

4. Набор скинов Ыоі от Азіа Саггега. 
Для начала стоит пояснить: Азіа Саггега — 
весьма известная порнозвезда. После 
«основной» работы она любит поиграть 
в 1)Т и в свое время сделала для себя осо¬ 
бые скины, которые потом выложили в Се¬ 
ти (откуда они попали на диск «Игрома- 
нии»), И вот недавно, после появления мо¬ 
дели Кіітіко, Азіа Саггега снова взялась 
за мышку и сваяла новые наборчики ски¬ 
нов. Неизвестно, делает А$іо Саггега их 
сама или ей кто-то помогает (последнее 
вероятнее), но одно несомненно — сдела- 


#24. Тхаг {«Огнем 
и Мечом») 

К сожалению, из русской версии при 
переводе безжалостно вырезали ре¬ 
дактор карт, лишив тем самым играю- 
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^ последнийіру 

І-'ОСМИЧ н с 


Москва 

Сетыифчвйно* , 
компаний "СфІОТ', 
Воронеж, 
ул. Плейн**|ІЦІ 
Иркутск лл/й’ 

ул. Байкальсцаяібі 
ул. Волжск^ИЛ* 
ул. Литвицо^У, Т 
ул. Некрасова, 1 
ул. Урицкого, 1\ 
ул. Урицкого, 1Й/'| 
Махачкала ічѴ. 
ул. ДахадЬ&за-, 1ІУ 
Новороссийск , 
проспект Ленина*; 
ул. Ру6ина,5 
ул. Энгельса) 7В. 3 


ул. Лечена, 10 \Ѵд Ж» 
Норильск і ^р| 
ул. Талнахска»; 79 
Саратов 

ул. Астраханская, 140 
ул. Степана Разина, 80 
С-Петербург 
Загородный пр. 10 
Лиговский пр. 107 
Невский пр. 52/54 
Василевский остров, 
Средний пр. 46 
Челябинск 
ул. Цвилинга,64 


а в о ю и 
Вселеннѵі 


В ближайшем будущем, четыре 
империи существуют в условиях 
напряженного спокойствия, кото¬ 
рое не может поддерживаться в 
течение длительного времени. 
Далеко от своих границ, новые 
планеты находятся в ожидании 
превратиться в колонии, и четыре 
империи могут и сделают это. 
Наступил подходящий момент и 
все цивилизации подготовлены. 

• 4 империи наделенные 
собственным искусственным 
разумом 

■ Военные, дипломатические 
и коммерческие стратегии 

■ 2 интерфейса игры: планетный 
и пространственный 

• 36 видов единиц 

и 11 типов кораблей 



. Г • 



СИСТЕМНЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 

ѴУіжіоѵѵз 95|98, 

Репііиш 166 МНг (рекомендуется 200МНг) 
32 МВ ВАМ. 4х СО КОМ, 250 МВ НОО 
Видеокарта, совместимая с ОігесІХ™ 
Звуковая карта, совместимая с ОігесІХ™ 
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©2001 «Руссобит-М». 

По вопросам оптовых закупок обращайтесь 
в коммерческий отдел «Руссобит-М»: 

тел (095) 212-01-61, 212-01-81. 212-44-51: 

телефон технической поддержки (095) 212-27-90; 
е - пг аіі оНісе@ги$$оЬі1-т.ги; ѵѵеЬ: тѵѵѵѵ.гиззоЬіІ-т.гіі 
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ны скины профессионально. На фоне мо¬ 
ря посредственности, которой набиты 
сайты, посвященные ІІТ, скины от Азіа 
Саггега достойны самого пристального 
внимания. Особенно для тех, кто любит иг¬ 
рать женскими моделями и после победы 
издеваться над противниками (нет ничего 
хуже того, когда тебя «рвет баба», а потом 
еще и показывает... сами знаете что). 


5. Набор скинов Но2 от А$іа 
Саггега. Это набор отличается от пре¬ 
дыдущего одеждой модели. Сразу пре¬ 
дупреждаю: ничего ТАКОГО вы не уви¬ 
дите. Впрочем, если вам нужно увидеть 
это самое, то играть в ІІТ вовсе не обя¬ 
зательно. Достаточно поискать в Сети 
фотки с живой Азіа Саггега, благо ее 
профессия обязывает. 


6. ВаЬу Ѵоісе Раск. Ну, раз у вас есть 
женские скины, вам нужен и соответству¬ 
ющий голос. Получите. Набор издева¬ 
тельств (ТаипТз) и команд. Очень неплохо. 

7. Ргіпсезз Іеіа Ѵоісе Раск. Еще один 
«женский голос». Но этот роз — фразы 
из классической трилогии «Звездные 
Войны» принцессы Лейи (актрисы Кэрри 
Фишер). Ностальгия, однако. 


ДЕМОБЛОК 


Демо-версии 

После долгих и разгоряченных спо¬ 
ров относительно места на компакте 
было решено однозначно поставить 
фронтлайновой демкой ОрегаТіоп: 
НазНроіп), о которой вы можете прочи¬ 
тать в 'Обзорах демо-версий'. 

Скорее всего, на компакте будут демо¬ 
версии еще некоторых игр, среди которых 
наиболее вероятными кандидатами явля¬ 
ются ТЬе Каде (трехмерный файтинг), 
Агсапде! (клон Х-Сот), Батту Зигісаіе 
(аркада), ТеЖііе (очередной тетрис) и 22- 
Дагіз (симулятор дартс). Какие именно из 
них появятся на нынешнем СО и появятся 
ли, зависит от того, сколько места займет 
на компакте все остальное хозяйство. 

Патчи 

СогліѴогех; Ісе Аде 

Версия 2.12а разрешает проблемы 
с проигрыванием звука под ѴѴіпсІоѵ/з 
2000, включая глюки с некоторыми кар¬ 
тами и АРІ Оігес)5оипсІЗб и ЕАХ 
1.0/2.0. 

Ѳ в • • • 

Соііп МсКае КаІІу 2.0 

Версия 1.09 предполагает удаление 
проблем с графикой в режиме ЫеЬмогк 
Тіте ТгіаІ и во время повторных пока¬ 
зов гонок. Также исправляет глюки 
с черным экраном при загрузке игры 
в некоторых системах на ѴѴіпсІоѵѵз 95. 

« ** • • • 

Сеге (жестовая версия) 

Что патч 1.26 нам приготовил? Не¬ 
сколько новых команд для сервера, ре¬ 
шение проблемы с карточками 
Ѵоосіоо, кнопку АІТ можно биндить, 
улучшенная сортировка серверов по 
пингу. Также добавлен звук перезаряд¬ 
ки для ракетницы и снайперки. Улучше¬ 
ны кровавые разводы, дабы определить 
повреждение цели. И многое другое ... 

$ ** М $ М 
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НаІІ-Чіе 

Апдейт с 1.1.0.4. на 1.1.0.6. Имеют 
место быть: новые модельки игроков 
для Теагл Рог)ге58, новая карта для дес- 
матча — Карісісоге, возможность пере¬ 
ключения сервером режима разговора 
наблюдателей с игроками или только 
наблюдателей с наблюдателями. Как 
правило, необходим для игры через Ин¬ 
тернет. 

«9> ** М М 

Ноііііе ѴѴаіеп: Апіаеиі Яіііпд 

Версия патча от 22.03.01. Отныне 
кнопка Р5 ставит/снимает паузу в игре, 
как и написано в руководстве. Исправ¬ 
лена редко возникающая проблема 
с быстрой записью/загрузкой. Нечас¬ 
тая проблема с подбиранием 
Ехрегітепіаі Коске) РІаНогт но третьем 
уровне. Исправлен глюк с исчезающей 
дверью на пятом уровне. 

** ® в • • 

МесНѴѴаггіог 4 

Патч под кодовым названием 1.0 по¬ 
могает строить и жить серверам. Во- 
первых, появилась возможность кикать 
и банить нерадивых игроков, во-вто¬ 
рых, можно увеличивать время игры до 
90 и 120 минут, в-третьих, пароль на иг¬ 
ру можно задавать из командной стро¬ 
ки, что улучшает автоматизацию уста¬ 
новки сервера. 

NN1 2001 

Этот патч содержит все транзакции, 
проведенные в Национальной Хоккей¬ 
ной Лиге в марте 2001 года. Также при¬ 
сутствуют новички и соответственным 
образом отредактированные команды 
ЫНЬ Учтите, что при установке патча 
вы потеряете всех созданных вручную 
игроков. 


виттопег 

Патч 1.1 добавляет кнопку Ргоіііе, 
позволяющую просмотреть профили 
игроков на экране мультиплеерного ча¬ 
та, лечит множество мелких багов 
в мультиплеере. Позволяет регулиро¬ 
вать скорость поворота камеры. Лечит 
баг, при котором список побочных кве- 
стов на высоких разрешениях не упол¬ 
зает за экран. Убирает проблему с ру¬ 
кой Джозефа, когда тот надевает сНаіп- 
таіі или зіееі даип)1е)$ в зоне Тоѵчег оі 
ЕІеН. 

ЙЙЙЙ# 



Рейтинги патчей: единица — бессмыс¬ 
ленный патч, который совершенно не ну¬ 
жен (такие у нас вы увидите редко); двой¬ 
ка — патч имеет узкую направленность 
либо крайне малополезен; тройка — ряд 
исправлений средней степени критично¬ 
сти, ставить по желанию; четверка — 
важнейшие доработки, совершенно не¬ 
обходимо вашу игру с ним познакомить; 
пятерка — помимо исправлений, патч 
добавляет нечто полезное (например, 
новую кампанию). Учитывается также со¬ 
отношение объема патча и его полезно¬ 
сти. Плюс заметьте, что по отношению 
к качеству игры самые хорошие патчи — 
с рейтингом единица (когда править поч¬ 
ти нечего — это хорошо) и пятерка (бес¬ 
платные бонусы — это всегда классноі). 

Трейдеры 

Общее для всехтрейнеров: запусти¬ 
те игру, выйдите на какой-нибудь уро¬ 
вень, после чего нажмите АІІ+ТаЬ, за¬ 
пустите трейнер и действуйте по обсто¬ 
ятельствам. 

Віаск&ѴѴЫіе 

Производит всякие операции с на¬ 
селением (устанавливает его равным 
67, снижает смертность до нуля), а так¬ 
же с кукурузой и запасами дерева. 

ВІатіе оі Оаткпеа 

Есть два трейнера. Первый дает не¬ 
уязвимость и может повышать уровень 
героя на единичку (т.е. нажали Р10 — 
получили +1 уровень). 
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Второй трейнер убивает замеченно¬ 
го вашим героем врага, добавляет 500 
единиц здоровья и, опять же, повышает 
уровень героя на единичку. 

РаГе оі ТНе Огадоп 

Чего этот трейнер только не даеті 
И золото, и население, и запасы дере¬ 
ва, и железо, и кукурузу, и вино, и еду, 


и даже сырое мясо. 

ЛІо/езГу; ТНе ЫоПНегп Ехрашіоп 

Всего одна опция, но очень полезная — 
бесконечное золото. Представляете, на¬ 
весить на крысу флаг 10000 золотых... 

Яеб ЛІегі 2 

Чуть ли не мировое господство: тут 
вам и деньги, и возможность немедлен¬ 


ной постройки зданий, и карту вся пока¬ 
зывается, и даже можно пропустить мис¬ 
сию. Трейнер характерен способностью 
запускаться под РА2 версии 1.004. 

биттопет 

Дает миллион. Не алых роз и не экс- 
пы. А золотых монет. И клад искать не 
надо... 



ГЕЙМ П О 


Уникальный спецвыпуск. Первое издание 


ПО ЖУРНАЛУ ^ 


КііІехх&Бііхх 

ЯиІеххЛ5ѵхх: В разработке 

Красивые обои для десктопа ѴѴіпсІоѵѵз, сделанные разра¬ 
ботчиками стратегий О.К.В. и ѴѴаггіогз Кіпд, статьи по кото¬ 
рым вы найдете в текущем выпуске «Мании». Даем директи¬ 
ву — установить и любоваться! 

Графика "ЯиІеххЯЗихх " 

Огромное количество скрин-шотов по всем играм, о ко¬ 
торых написано в разделе. 

ОеаіНтаісЬ 


Избранные демки с турнира по 03 СРІ — Расійс. 

Антихакер 

Большая подборка разнообразных «хранилок» паро¬ 
лей, подробное описание которых вы можете найти на 
страничках рубрики. База паролей 1.0, Раззѵѵогб СогаІІ, 
Раззѵѵогс) СепегаЮг 2.11, КеуРаск 2000, Паролыдик 1.15, 
ЗреесІуЗІоіН 1.3, ѴѴЬі$рег32 1.12. Помимо этого, на ком¬ 
пакте уютно разместились: 

АбѵапсесІ АКЧ Раззѵѵогб Кесоѵегу 2.0 — "взломщик' защи¬ 
щенных паролем архивов *.аг| (ЗЬагеѵѵаге). 

АбѵапсесІ РАК Раззѵѵогс! Кесоѵегу 1.0 — программа для 
вскрытия гаг-архивов, защищенных паролем (ЗЬагеѵѵаге). 

АбѵапсесІ 21Р Раззѵѵогсі Кесоѵегу 3.21 — утилита для под¬ 
бора пароля к закрытым 2 Ір-архивам (ЗЬагеѵ/аге). 

Асіѵапсеб ОНісе 95 Раззѵѵогс! Кесоѵегу 1.2 - это приложе¬ 
ние позволяет мгновенно (I) определять пароли, используе¬ 
мые для защиты документов МісгозоФ ОЯісе 95 (ЗЬагеѵѵаге). 

Асіѵапсесі ОЯісе 97 РаззѵѵогсІ Кесоѵегу 1.31 — еще 
один "офисный взломщик", на этот раз, предназначен- 
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Оиаке 3: Агепа 

Моды: ЕіегпаІ Агепа, СЬаІІепде Рго-Мобе Агепа 0.99з1. 

ипгеаі Точгпатепі 

Моды, мутаторы: ІІпгеаІ Тоигпатепі СІС5зез, Зиісісіе МаЬ'з 
МііІаГог Раск, ІпЫігаІіоп 2.86. 

Сочпіег-Зітіке 

Картинки: Как обычно, специальная подборка картинок 
для иллюстрации материала Дениса Гурова по тактике в С- 
5. 

Боты: ТЕАМЬоІ версии "альфа 3", Ргад-о-та1іК Воі 1.0. 

Соип>ег-5Мке версии 1.1: Самая последняя версия С-5. 
Для ее установки требуется патч для НаІЫіІе версии 1.1.0.6. 
Тоже присутствует на компакте (см. раздел 'Патчи'). Учтите, 
что установка прежних моделей оружия, заложников и иг¬ 
роков, выложенных нами на предыдущих компактах, теперь 
уже происходит чуть по-другому и не всегда может полу¬ 
читься. И еще примите к сведению, что, установив у себя 
версию 1.1, вы сможете играть только против тех, у которых 
также установлена версия 1.1. 

Клубные новости 
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Вскрытие 

Статья «Братство мутировавшей 
стали. Вскрытие РаІІоиГ Тасііа: 
ВгоіНегНооті оі5!ее!» 

Конвертеры игровой графики 
и ЕаІІоііі Тасіісв Зргііе Ѵіе\ѵег — утилита 
для просмотра игровых спрайтов. 

Статья «Взлом в стиле аниме. 
Вскрытие Опі» 

МпОпі — программа для распаковки 
файлов, содержащих ресурсы игры "Они", 

Интернет 

Статья «Ваш выход в Интернет: 
Программы для создания веб- 
страничек» 

Несколько симпатичных программ, 
способных существенно облегчить 
жизнь начинающему создателю до¬ 
машней «странички»: СоЯееСыр Егее 
НТМІ- 5.0, Мосготебіа Огеатѵуеаѵег 
3.0, АбоЬе ѲоНіѵе 5.0, НТМЮепегаІог 
3.02001 

Новости Иитернета 

5азН ѴѴеЫійсаІіоп Мападег 2.0 
аІрЬа — бесплатная программа для об¬ 
мена короткими сообщениями в онлай¬ 
не. По сути — та же Аська, только от ІВМ. 

КОДекс 

Шестнадцатиричные коды 

Трейнеры к играм ЕаІІоііі Тасіісз: 
ВгоіНегЬооб о! ЗіееІ и Еаіе оР іЬе 
Ргадоп. Созданы специально для вас 
Романом ака Оосепі. 

Матрица Плюс 

Статья «Архитекторы триальных 
кущ: Редактор уровней НітеЫ 
Теаш: ТгіаІ» 

ОоАгК Веіа 6 — редактор уровней 

для игры НігесІ Театз: ТгіаІ. Опциональ¬ 
но, умеет работать и с некоторыми иг¬ 
рами на движке 01/2 (Нехеп 2, Негеііс 
2, НаІР-и(е, 5іп, Кіпдріп). 

Статья «Нереальное редактиро¬ 
вание: 1/пгсаІ Ыііот 2.0» 
ипоРРісіаІ ВиПоп Раск. Интерфейс 
ЕіпгеаІЕб, несмотря на все свои пре¬ 
имущества, все-таки имеет ряд недо¬ 
статков, проявляющихся в отсутствии 
целого ряда полезных функций. Но мно¬ 
гочисленные поклонники поработали 
и над этим, сделав ряд дополнительных 
наборов кнопок (содержат несколько 
очень удобных недоступных ранее воз¬ 
можностей, полезных для создания 
сложных геометрических фигур, а так¬ 
же лестниц, водопадов и прочих «кра¬ 
сивостей»), Пользуйтесь нездоровье. 

ІІпойісіаІ Ьеір ІІІез Ьг ІІпгеаІЕб. Сис¬ 
тема встроенной справки по редактору. 

Пример построения уровней от 
«Мании». Карта создана автором ста¬ 
тьи специально для вас. 



ІіпгеаІІу СІІепІ 1.01, Очень 
интересная программа, ос¬ 
нованная на движке ІІпгеаІ 
ТоиглатепІ и предназначен¬ 
ная для воспроизведения 
различных объектов реаль¬ 
ного мира (трехмерные маке¬ 
ты городов, домов, улиц, 
квартир). 

ІіпгеаІІу Ебііог 1.01 Рето. 

Демонстрационная версия 
редактора, используемого 
для разработки локаций 
к программе ІіпгеаІІу СІіеп). 

ѴігНіаІ Іпіегпаііопа! 5 расе 
Зіаііоп. Трехмерная модель 
космической станции НАТО, 
работающая только с про¬ 
граммой ІіпгеаІІу. 

ѴКЫО Ыоіге Оате СаіЬегбаІ. Трех¬ 
мерная модель парижкого собора 
Нотр-Дам. Построена на движке 
ІІпгеаІ. По информации на некоторых 
сайтах, все это дело было сделано под 
ІіпгеаІІу, но данная версия работает 
сама по себе, без всякой посторонней 
помощи. 

Новостной Меридиан 

еуеЗСКЕАМ ІідЬі бегло — програм¬ 
ма, внедряющая в ЗР игрушки под¬ 
держку сине-красных очков (поищите 
в магазинах видеотехники — стоят они 
сущие копейки). 


вой вселенной 
Абѵапсеб 
Оцпдеолз апб 
Огадопз (второй, 
как правило, ре¬ 
дакции). Моду¬ 
ли —это и прави¬ 
ла, и набор но¬ 
вых монстров, 
и новые миры, 
и советы Масте¬ 
рам, и карты, 
и самое вкус¬ 
ное — цельные 
сценарии для 
Мастеров, дабы 
они могли пово¬ 
дить игроков, от¬ 
талкиваясь от уже имеющегося модуля. 
Вы встретитесь о такими известными ми¬ 
рами, как КаѵепІоН, АІ-Очабіт, 
ВігіНгідНі, Рагк 5ші, Огадопіапсе. Все 
модули упакованы в формат .РЭЕ, 
для которого вам понадобится АсгоЬаІ 
Реабег (присутствует на нашем преды¬ 
дущем компакте). 

В этот раз мы выкладываем третий 
АО&О'шный модуль Сііу оі Ооіб, 
проходящий в мире Магйса. Полное 
описание последнего, скорее всего бу¬ 
дет на компакте следующего номера. 
С Ну оі Ѳоіб был выпущен в марте 1996 
года в коробочной версии. Перепечат¬ 
ке не подлежал. 

Настольный ОіаЫо 2 


Самопал 

Сборник наиболее Часто зАдавае- 
мых ВОпросов (Ргецііелііу Азкеб 
Оиезііопз) по нейронным сетям. 

Территория разлома 

Статья «Демо-сцеиа — вчера 

На нашем диске вы без труда обна¬ 
ружите некоторое количество наибо¬ 
лее интересных демок, как старых, так 
и новых. 

Статья "Краской в морду! Осо¬ 
бенности национального 

пзйнтбола" 

Серия фотографий с произошедшей 
неистовой битвы, в которой участвова¬ 
ла редакция самого рулеззного (но не 
в данном случае) журнала в мире ;). 
Обнаружите как фотографии, опубли¬ 
кованные в номере, так и в номер не 
вошедшие. 

Вне компьютера 

Асіѵапсес! Оііпдеопх апб 

Огадопз 

Мы продолжаем выкладывать на 
компакт-диске модули, так или иначе 
связанные с известнейшей в мире роле¬ 


РйЕ-файл, посвященный секретному 
коровьему уровню. Подробности чи¬ 
тайте во 'Внекомпьютерных новостях'. 

іогЬ оі Ніе Л/лдх 

И снова из 'Внекомпьютерных ново¬ 
стей': обои и три скринсейвера по сни¬ 
мающемуся сейчас кинофильму і-огб о( 
іНе Кіпдз. Несмотря на рекламный ха¬ 
рактер последних (смотрите фильм 
и все такое), их можно рекомендовать. 
Душевные. 

Мадіс: ТНе СаіНегіпд 

На этом номере мы делаем пау¬ 
зу в бомбардировке вас сканиро¬ 
ванными картами 'Магии*. Потому 
как места на компакте малость не 
хватает. Зато на следующем номе¬ 
ре ждите либо Седьмой Редакции, 
что, правда, маловероятно, либо 
Іігга'з Оезііпу и Ібгга'з 1_едасу. Во¬ 
обще же, в дальнейшем мы плани¬ 
руем сделать на компакте серьез¬ 
ный раздел по Мадіс: ТНе 
СаіЬегіпд, в котором вы обнаружи¬ 
те много для себя интересного. 

Статья 

"Эпоха Витв. Пьедестал Славы" 

Вы сможете посмотреть фотогра¬ 
фии, которыми снабжена статья, в хо¬ 
рошем качестве и во весь экран. 
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ВСЯКОЕ РАЗНОЕ ^ 


Скринтурс №03 на СО 

Уже в третий раз на компакте проявляется самый, навер¬ 
ное, популярный конкурс — "Скринтурс', впервые появив¬ 
шийся на свет в декабрьской "Мании". Девять картинок — де¬ 
вять игр. Первые пятеро правильно угадавших, что это за иг¬ 
ры, будут вознаграждены призами. А подробности смотрите 
в рубрике "Мозговой штурм". 


ДРАФТ 

В директории /ООС5 на компакте в формате .КТР ле¬ 
жат исходники всех текстовок, которые пошли на ком¬ 
пакт. Если вдруг оболочка у вас не запускается или чрез¬ 
мерно глючит — ищите там подробности по инсталляции 
и вообще развернутые описания всего того, что на ком¬ 
пакте находится. 

Примите также к сведению, что для удобства все разделы 
на компакте организованы крайне логично и в соответствии 
со структурой рубрики "СО-Мании”. Если вдруг у вас что-ни¬ 
будь не заладилось — разобраться в директориях вам не со¬ 
ставит труда. 




Инструкции 

На компакте существует блок 'ИНСТРУКЦИИ' В нем на¬ 
ходится информация о технической поддержке, инструкция 
по использованию Мадіс Тгаіпег Сгеаіог в немирных целях 
(кстати — чуть расширенная по сравнению с предыдущим 
компактом) и инструкция по установке модов и демок для 
'ОеаіРітоісЬ'. 

Редактор рубрики ' СО-Мания' и компакт-диска- Геймер 
Редакторы 'Игровой зоны": Алексей Кравчун и Геймер; 
составитель рубрики: ог@МѲЕ Составитель ‘Демоблока’ 
и 'Софтверного набора ': Святослав Торик 

Программирование компакт-диска: Денис Валеев ока Ди¬ 
онис Дизайн оболочки компакт-диска: Илья 'ТВ.' Галиев 
В подготовке компакта принимала участие, как обычно, 
добрая половина редакции журнала ' Игромония". Вторая 
половина оказывали моральную поддержку первой. Ш 


ГЕЙМ 




Уникальный спецвыпуск. Первое издание 


Софтверный набор 

Нынешний компакт, помимо стандартных Мадіс Тгаіпег 
Сгеаіог и Мадіс: Зиіісазе, представляет на ваши суд и поль¬ 
зование расширенный набор программ следующего харак¬ 
тера: 

АН Ѵочг Вазе Аге Веіопд То ІІз — самая, наверное, попу¬ 
лярная игровая фраза последних трех месяцев. Ее ставят 
в заголовок создатели сайта ѵдтшіс.сот и произносит по¬ 
сле концертов Бритни Спирс. По ней сделан техно-микс 
(с которого все и началось) и официальная карта для 
ЗіагСгаіі. А ведь во всем виноват обыкновенный мультик... 
Который мы и выкладываем на компакт. 

Вгіскз'2000 — небольшая логическая игрушка, позволяю¬ 
щая потратить минут двадцать вашего личного времени, 

СоосІТітег — эта софтинка позволяет поставить таймер 
на определенное действие через определенное время. На¬ 
пример, вывести системное сообщение "Ку-ку!" через три 
минуты или проиграть звук гіпд.ѵ/аѵ через полчаса. 

ЦаѴѵ'П 5 Ьеіа 3 — программа, позволяющая конвертиро¬ 
вать Адресные Книги из различных программ. Например, 
из Еысіога в Оігііоок или из Раіт в Ріпе. 

РЬолейеск 1.5 — Не очень большая адресная книга для 
ѴѴіпбоѵѵз 95/98/ЫТ. Имеются различные функции, включая 
несколько записей на одного пользователя. 

Кеб Виііоп 2.10 — программа, позволяющая пользо¬ 
ваться системными функциями буквально в один-два щелч¬ 
ка мыши. Как насчет перезагрузки компьютера двойным 
щелчком мыши?.. 

\Ѵіп$сЬебцІег І.ОЬ — эта нехило навороченная софтинка 
позволяет назначать задания получше, чем встроенный вин- 
довозный ТазкВаг. Интерфейс, по крайней мере, намного 
удобнее. 

Тест: 'Ядерная 
Лихорадка' — судя 
по этой программе, 
у меня [Торика] по¬ 
являются последо¬ 
ватели. Постоянный 
читатель 'Играма- 
нии" Александр 
Моргунов написал 
программу-тест на 
знание вселенной 
РаІІоиі. Тест осно¬ 
ван на вопросах из 
РаІІоиі 1 и 2. Смот¬ 
реть ВСЕМ! 

Чемпионат России по футболу 0.9.9.4 — удобная програм¬ 
ма для заполнения таблиц результатов футбольных турниров 
российских команд. 

Плюс, как обычно, очередная пачка обновлений для ОНИ 
по компьютерным играм. 
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стейшие деревянные щиты и копья. Появляется и примитив¬ 
ный флот — деревянные бревенчатые плоты с воином-мета- 
телем камней на борту. Главным ресурсом Каменного Ве¬ 
ка, как несложно догадаться, считается камень. 

Следующим по списку идет Медный Век. Наконец-то 
изобретено первая броня, хотя и совсем хрупкая. Военное 
дело активно развивается, появляются весьма сильные вои¬ 
ны — пророки, обладающие способностью вызывать раз¬ 
нообразные стихийные бедствия и заражать врагов страш¬ 
ными болезнями. Им вполне под силу призвать на помощь 
разрушительный ураган или 'разбудить' любой вулкан, ко¬ 
торый будет поливать огненной ловой близлежащие дере¬ 
вушки. Пророк также может вызвать землетрясе- 
Ь ~ ние, да и просто заразить крысу, бегающую ря 

Як Н _ дом с вражескими строениями, чумой, и 

I \ любой соприкоснувшийся с ней 

юнит серьезно заболеет. За- 
раженною могут вылечить 


В Ешріге ЕагіЬ вы — всемогущий глава цивилизации, призванный про¬ 
вести ее через сотни тысяч лет истории, расширяя границы и борясь за 
существование и лучшую жизнь с другими государствами. Вы будете 
предводителем одной из многочисленных цивилизаций, среди которых 
числятся Англия, Греция, Испания, Германия, Франция, возможно, наша 
родина и пр. Важным фактором станет возможность создания собствен¬ 
ной народности с сотней выбранных вами характеристик: от быстроты 
сбора пищи крестьянами до боевых способностей воинов. Скупо 
выданные пойнты придется аккуратно раскидывать по упомя- л 
нугой сотне. Найти баланс — задача не для слабонервных. 

Трудно поверить, но Егпріге Еаг+Ь охватывает вре- т,г \ 

менное пространство примерно в пятьсот тысяч ч‘ ѵ 

лети повествуете двенадцати раз- . ,._ 

ЛИЧНЫХ ЭГІОХОХ развития 


доктора, ремес- 

говоря, тоже от- , 
носится к открыли- , 
ям донного веко, . 
где вы впервые 
встретитесь и со 
священниками, ко¬ 
торые молятся и 
совершают свои 
обряды в храме, 
чтобы избежать 

мых пророками. 

После Медно¬ 
го следуют Брон- 

Века, и морская 
навигация делает 
большой рывок 
вперед. Теперь ж 
морям путешеству 


человечест- 
Причем для каждой 
них характерны свои 


а * в 500^00 Г °ДУ Д° на ‘ 

.Д? Я шей зры, когда человече- 
А' : -,.3, VД| ю] » Яское общество находи 

ДТ . ' іі Іме лось но низшей ступени 

развития. Небольшое племя обезьяноподобных человечков, вооруженных 
палками, метательными камнями и маленькими топориками, под вашим руко¬ 
водством стремится к светлому будущему. Здесь же проживают и охотники, 
добывающие мясо и кормящие таким образом своих соплеменников. О ка¬ 
ких-либо постройках и технологиях говорить не приходится - не та еще пора. 

Но время быстро и неутомимо несет нас дальше, и мы попадаем в 
Каменный Век. В этот период строятся первые небольшие поселения, 
совершенствуются орудия труда, о воины учатся использовать про- 


Андрей Верещагин ака ЗоИіег 
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ные копья заменяются на более 
мощные аналоги, находят ши¬ 
рокое распространение кин¬ 
жалы, сабли, шпаги, мечи, а 
также железные щиты. Кроме 
того, люди начинают добывать 
столь и золото. Сражения вре¬ 
мен Средневековья станут ин¬ 
тересней, чем битвы предыду- 


использования новых тактических операций 
для эффективного ведения войны. Также Ин¬ 
дустриальный Век "подарит' нам прекрасную 
возможность закидать врога различными по 
мощности бомбами, включая и атомную. 

Вот мы и подступили вплотную к загадоч¬ 
ному будущему, покрытому, выражаясь язы¬ 
ком РТ5, "туманом войны". В Информацион¬ 
ном Веке в ноше распоряжение прибудут ро¬ 
боты — большие и маленькие, сильные и не 
очень. Все они оснащены мощнейшими ору¬ 
диями будущего: лазерными и ракетными 
пушками, импульсными винтовками, скорост¬ 
рельными пулеметами и многим другим. Во¬ 
енная техника Индустриального Веко тоже 
не будет зобыто, но проапгрейдится до бо¬ 
лее высокого уровня. Окружение значитель¬ 
но изменится — живописные пейэожи с зеле¬ 
ной травкой и распустившимися цветами вы 
вряд ли увидите. Зато фабрики, заводы, горо¬ 
да, часть которых разрушено в результате 
многолетних войн, тут в изобилии. 

В общем и целом игра пронесется сквозь 
двенадцать эпох! 

Вы проживете двенадцать различных жизней. 


множества различных 


^ ш рые имеют свои особенности и 
характеристики. Теперь реально будет из чего 
выбирать и составлять свою армию. 

Проходят времена Средневековья, и же¬ 
лезными стопами сотрясает землю Индустри¬ 
альный Век. Метательные топорики, копья, щи¬ 
ты — все это остается в прошлом. Эти простые 
виды оружия уступают места новым, преиму¬ 
щественно огнестрельным. Первые револьве- 
ры, ружья и пушки появляются именно в период 
Индустриального Века. Между враждующими 
сторонами начинаются всевозможные перест¬ 
релки, Солдаты палят из пушек, повсюду лета¬ 
ют ядра, гремят взрывы, и воздух наполняется 
густым дымом... Военные корабли в это время 
тоже оснащают мощными пушками, и они ста¬ 
новятся действительно грозными юнитами. 

Вслед за Индустриальным Веком наступа¬ 
ет Атомный, в ко- 


рабли. Кроме этого у играющих появляется 
возможность строить Чудеса Света. Конеч¬ 
но, это удовольствие дорогое, но зато Чуде¬ 
са дают своим обладателям неоспоримые 
пр< имущества. Например, Александрийский 
Маяк открывает вашему взору все моря кар¬ 
ты, на которой вы играете. 

В Средневековье войска изрядно усилятся 
за счет введения в их ряды лучников, воинов 
на слонах и лошадях, разработки осаждаю¬ 
щих юнитов (баллисты, катапульты). Старин¬ 


Естественно, что при таком внушитель¬ 
ном наборе эпох человеческой истории 
игра просто не может не обладать вели- 


подводные лодки. 
Солдаты одевают¬ 
ся в хорошую бро¬ 
ню и вооружаются 
пистолетами, авто¬ 
матами, пулемета¬ 
ми, базуками, гра¬ 
дин ближнего боя 
больше нет необ¬ 
ходимости, хотя 
кое-что 'халод- 

должает использо¬ 
ваться (к примеру, 
ножи). Соответст¬ 
венно, теперьмож- 
но атаковать со¬ 
перника не только 


гержитро., 


и с воздуха, что до¬ 
бавляет в игровой 
процесс неслабую 
долю разнообра¬ 
зия И ВОЗМОЖНОСТЬ 
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ким множеством разнообразных юнитов. 
Авторы называют цифру в районе двух 
сотен. Параметров для апгрейда каждого 
юнита — порядка десяти. Ток что можно 
будет вдоволь поэкспериментировать с 
'раскачкой' своих подчиненных. Сущест¬ 
вуют и специальные юниты, так называе¬ 
мые 'герои', которых это не касается: они 
и без апгрейдов слишком хороши. Среди 
героев вы увидите известных миру людей с 
громкими именами: Гай Юлий Цезарь, 
Наполеон, Александр Великий и даже Эл¬ 
вис Пресли\ Причем звание генералисси¬ 
муса у того же Наполеона вовсе не озна¬ 
чает, что он в одиночку вынесет половину 
вражеской армии. Просто он сможет ко¬ 
мандовать солдатами так, что те не ста¬ 
нут разбегаться по сторонам, а наобо¬ 
рот: выстроятся в строгом порядке; здоро¬ 
вые будут таскать раненых в лазареты и 
пр. Что касается Элвиса Пресли, то его 
задачей будет подьем морали и настрое¬ 
ния воинов вокальным, пардон, спосо¬ 
бом. В результате при битве вашего сол¬ 
дата с равным по силе противником удача 
почти наверняка будет на вашей стороне. 

К игре подошьют хороший редактор уров¬ 
ней, позволяющий с легкостью создавать соб¬ 
ственные карты, снабжая их, кроме всего про¬ 
чего, небольшими роликами на движке игры. 


Местный мультиплеер имеет все шансы 
стать невероятно играбельным, так как будет 
поддерживать до шестнадцати игроков одно¬ 
временно, командную игру и кооперативный 
режим. Можно будет играть как в "короткий' 
вариант (все действия разворачиваются в 
пределах одной эпохи), так и в 'длинный', где 
воюющие стороны пройдут через все заго¬ 
товленные авторами века и эпохи. Хочу доба¬ 
вить, что многопользовательский режим ук¬ 
расится возможностью создания собствен¬ 
ной цивилизации, и потому нельзя будет уз¬ 
нать, чем силен или слаб противник, пока вы 
не увидите в действии его армию. 


дить туда-сюда по палубе. Красиво выполнен¬ 
ные взрывы, дым, бурлящая прозрачная вода с 
отражениями и прочие приятные для глаза ме¬ 
лочи входят в ассортимент, 


Скажу откровенно, задумано здорово. В 
одной игрушке стратегического назначения 
мы сможем покомандовать индейцами, рыца¬ 
рями, танками, самолетами, роботами, и это 
еще далеко не полный список. Вы такое виде¬ 
ли такое в какой-нибудь другой КТ5? Лично я 
— нет. Причем выглядеть все это дело тоже 
должно весьма прилично. В работе Рико ви¬ 
ден размах и талант, а его, как извест¬ 
но, не пропьешь. Егпріге ЕагіЬ наце- А_ 

лена в самую десятку. 

Выстрел громыхнет летом. ■ 


Иллюстрация 

Етріге ЕаііЬ, в отличие от АоЕ, сделан пол¬ 
ностью в Зй. Жаль, что нам не доверят крутить 
камеру и мы не сможем как следует оценить 
все прелести трехмерной графики, но зато 
мощный зум гарантирует визуальный комфорт. 
У художников роботы хватает: им приходится 
рисовать наряду с полуголыми первобытными 
людьми и зелеными лугами военную технику 
будущего и футуристические ландшафты, и 
справляются они с этим, судя по скринам, 
очень даже неплохо. Авторы говорят, что все 
модели юнитов создаются предельно детали¬ 
зированными: гребцы на лодках будут активно 
работать веслами, а экипаж корабля будет хо¬ 


после выходе Ноілежогій. Оказывается, разработка обоих проектов началось чуть ли не одновременно, 
а несказанно затянувшееся производств своей «трехмерной космической» актеры обменяли емким вы- 


ІАТЦІЬНОІ 


Кольцо вокруг солнца 

История вражды продвинутой и миролюбивой расы ЫуззіаПБ с недалекими, но много¬ 
численными Маіив уходит корнями в непроглядную глубину веков. Они жили на почти оди¬ 
наковых планетах, симметрично вращающихся вокруг одного солнца. Еще до эры космиче- 
:их полетов радиотелескопы двух планет получили 'взаимные' сигналы, и многие столетия 
илизации налаживали связь, скрытые друг от друга угасающим светилом. Когда, наконец. 





















По традиции, в нашем распоряжении имеется 
несколько типов космических кораблей: от ра- 
бочих-добытчиков до военных фрегатов. Единст¬ 
венное существенное отличие от патера — на¬ 
личие строителя, универсала в своей области. 
Он может пристраивать необходимые модули 


ют невидимую «экспу» и переходят в следующую 
миссию вместе со своими кораблями. 

Чем выше уровень командира, тем боль¬ 
ше шансов на его разумное поведение в 
бою. Тут у разработчиков припрятан какой- 
то хитрый ход с динамическим АІ. Выглядит 
это приблизительно так: наиболее продви¬ 
нутый командир эскадрильи, ведя своих лю¬ 
дей в разведку и внезапно наткнувшись на 
превосходящие силы противника, не просто 
повернет назад, но организует отступление 
по всем правилам военной тактики: с при¬ 
крытием, обманными маневрами и тому по¬ 
добными хитростями. А потом, конечно, вы¬ 
лезет из монитора и подаст вам кофе... 


пришло время контакта, исто¬ 
щенные внутренними конфликта¬ 
ми и гражданскими войнами 
Маіыв ожесточенно бросились 
покорять богатые минероломи 
астероидные поля своих добрых 
соседей... Ыуззіалз расценили 
это как начало экспансии и пред¬ 
ставили Оппонентам несколько 
условий и договоров о сотрудни¬ 
честве и совместной разработке 
«минерального поясай. Однако 
Маіиз, не ознакомившись даже с 


Что же касается графики, то тут О.К.В. вы¬ 
глядит молодцом. . Учтя все промахи 
Нотеѵѵогіб, разработчики озаботились про¬ 
работкой уникальных моделей кораблей для 
каждой расы, а не ограничились банальной 


І но базу или модифици- 

ровать крупные кораб- |Н 
ли прямо в открытом ко- |Н 
смосе. Но главный его 
талант — возведение 
укреплений и всяческих 
фортификаций прямо КН 
на астероидах. Пушки,' КЦЬ 
турели, радары раннего Вм> 
оповещения... Выкачали КД 
из космического камуш- КС 
ко все ресурсы? Оббей- 
те изнутри железом и ИИ 
используйте как перевалочную 
, ремонтную' мастерскую или 
как мини-аНгар для летучих отрядов истребите¬ 
лей. Как .видите, яблоко О.К.В. страстно желает 
откатиться подальше от хоумворлдовской ябло¬ 
ни, Как бы не прогнило, валяясь на эемле-то... 

Ситуацию усугубляет и активно рекламируе¬ 
мый авторами «ролевой элемент» О.К.В. Все со¬ 
юзные и вражеские космические силы существу¬ 
ют в рамках строгой иерархической системы: 
отделения, взводы, звенья, отряды и т.п. На мес¬ 
тах всей этой бюрократией управляют команди¬ 
ры — персонажи, снабженные 
ролевыми характерна- • 
тиками вроде «ин- 

телпекта», «так- ж ц г ^ 

тических новы- а ^ 

ков», «боево- і Безумству храбры; 
го духа» и поем мы превью... 

прочих. В пы- Ш Авось сдюжат мужикі 
лу горячей ■ и спихнут НотеѵтогІсІ 


окраской корпуса и хвостового оперения; не 
эворя уже о спецэффектах, которые, правда, 
должной мере смогут оценить только вла- 
ельцы пресловутой видеокарты последнего 
околения (ну, о ѲеРогсе 3 пока не говорим — 
го не видеокарта, а сплошное разорение). 

Касательно остальных частей: за оставшее- 
я до релиза время (напомним, что первый срок 
ж был отмечен где-то сентябрем 2000-го, 
потом февралём 2001-го, о буквально 
в первых числах марта отошел на нео- 
Ж пределе иную позицию весны-лета 

Л |—2001 года) авторы обещают основа- 
тельна доработать мугьтиплеер, ввес- 
Дир ти режим совместной игры цротив тре- 
тьей, неизвестной расы органических 
ТЭНГ левиафанов (?) и тщательно дорабо- 
тать все недоработанное. На момент 
4 верстки превью в Сеть с грохотом сва- 
■ лилась 230-мегабайтная технологиче- 

ская демка О.К.В. Гейпмлей, ясное де- 
ло, оценить невозможно, но графика 
I заставляет проглотить язык. 

Прочие мнения отложим на мо- 
мент появления игровой демки. ■ 


десятой частью документов, нанесли первый 
удар — и за несколько дней уничтожили почти 
весь космический флот противника. 

Так началось эта война. 

Со времен первых космических стычек 
сменилось уже несколько поколений. Полно¬ 
стью автономные добывающие станции — 
новый технологический шаг в долгих межпла¬ 
нетных распрях. Такая станция епдеобна дол¬ 
гие месяцы существовать совершенно само¬ 
стоятельно, добывая минералы и. поддержи¬ 
вая активную жизнедеятельность тысяч еди¬ 
ниц персонала. Имея собственную боевую 
верфь, исследовательский комплекс и выс¬ 
ший командный состав, станции вовсю ору¬ 
дуют в тылу противника, уничтожая отдален¬ 
ные форпосты и отбившиеся от армий крей¬ 
серские корабли. 


По аналогии с патером (Нотеѵѵогіб), наша 
«независимая ресурсодобывающая станция» 
суть невероятно продвинутый корабль-матко. 


Демонстрация 


іространст- 


ірыжку. Самих абордс 
эв еще не успели кари 
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ри трехмерные и качественные до того, что 
аж глаза на небритых физиях отчетливо вид¬ 
но. Ландшафт все тот же — плавный и симпа¬ 
тичный, но стало его неизмеримо больше. 
Обещается предоставить смелым полковод¬ 
цам не море мелких карт, а несколько огром¬ 
ных. На вопрос "А огромных... насколько?' 
разработчики уклончиво отвечают: "На¬ 
столько, что вы будете отказываться от квес- 
тов, т.к. лень будет в такую даль переться*. 
С одной стороны — это ого-го! С другой — не 
врежет ли по геймплею?.. С дрожью вспоми¬ 
наю марафонские забеги Сгизабегз о* 
МідЬі&Модіс. 

Дальше — больше. В пику критикам и оби¬ 
тателям форумов разработчики гордо заяв¬ 
ляют, что все совпадения с 5Ьодил случайны 
и что он — вообще не КТ5 (что, вообще гово¬ 
ря, архиверно), ток как имел походовую стра¬ 
тегическую систему и лишь тактические ре¬ 
шения принимались в пылу реальных боевых 
действий. С ѴѴагтірг Кіпдз все "гораздо по- 
другому': и экономика, и глобальная страте¬ 
гия с тактикой собраны под крыло одного 
всеобъемлющего интерфейса. Теперь нас 
полностью переселяют в трехмерный мир, 
где мы будем не только безобразничать, 
но и созидать. Да-да: возводить города и сте¬ 
ны вокруг них, строить фермы и шахты, делать 
апгрейды. Многие сравнивают такую систему 
с Аде Етрігез II. Ну и прекрасно. 

Кстати, о шахтах: в игре присутствуют три 
группы ресурсов — металлы, стройматериа¬ 
лы и, разумеется, пища. Золото и железо ис¬ 
пользуются для строительства некоторых зда¬ 
ний, производства оружия и найма солдат. 
Древесина и камень незаменимы для любой 
стройки города, а анимированные здания. 


Пришлось ВІаск Сасіііз'овцам призадуматься 


Это будет полностью/ я подчеркиваю — 
полностью трехмерная стратегия со свобод¬ 
ной плавающей камерой и чудовищным коли¬ 
чеством воинов,/участвующих в битвах: по¬ 
рядка трех-пяти тысяч. В отличие от ЗЬодип, 
где самураи был« спрайтовыми, наши рыца- 


і ѴѴаггіог Кіпд:. 



























крощение регулярных поста¬ 
вок. Наступает голод. Голод 
снижает мораль в войсках, ме¬ 
шает хорошо драться, увели¬ 
чивает недовольство, процент 
восстаний и дезертирства. Эти 
маршруты — гениальное ново¬ 
введение! Они открывают та¬ 
кие принципиально новые так- 


коих вы настроите 
десятки видов, могут 
иметь несколько мо¬ 
дификаций и режи- 


востор- 


Начинаете вы с простым сараем-складом 
и кодлой неотесанных болванов из каменно¬ 
го века. Старательно созидая и изобретая, 
вы замените оных неандертальцев на более 
прогрессивные юниты, а сарай — на город¬ 
скую ратушу со стенами вокруг. По сюжету 
вам предлагается выбрать одну из трех сте¬ 
зей жизни, по которой будет расти и роэви- 
ваться руководимый вами социум: Священ¬ 
ную, Темную и Технологическую. Раз избран¬ 
ный путь определит древо технологий, состав 
войск, а также бытие и сознание плюс финал 
игры. Вариантов исхода сингловой кампании 
аж пять! Но вернемся к неотесанным болва¬ 
нам — о них глава все-таки. 

Юнитов в игре предостаточно: от мили¬ 
ции и ходячих трупов до мушкетеров и драко¬ 
нов. Еще всевозможные осадные машины, 
катапульты и пушки, гигантские твари и бое¬ 
вые маги — фэнтези, как-никак. Поговарива¬ 
ют доже о мистических летучих убийцах, кам¬ 
нем падающих с небес но головы номечен- 

Особое внимание уделено боевым пост¬ 
роениям. В Віаск Сасіиз считают, что сегу- 
новские формации были реализованы некор- 


"Огасіаз!", что нес- 

ѴѴагсгаІІ I!, когда 
в воскресенье ваши 
крестьяне соберут- 

службу. О пище, как 
о самом иктерес- 


еурсе, расскажу і 


какі'осада и роз- 
бой. Скажем, если 
лобовая атака за¬ 
крепившегося на 
холме противника 
приведет к боль¬ 
шим. потерям, 
то осада вынудит 
подлеца контрата¬ 
ковать или, чем 
черт не шутит, 
сдаться! Особенно 


дробнее: как и в Аде оГ Етрігез II, вы строите 
фермы, пекарни и мельницы, руками крестьян 
возделываете поля. Но накопленное зерно 
еще надо доставить войскам. В ѴУаггіог Кіпд5 
люди регулярно хотят есть. Отмазка типа 'не 
хлебом единым..." здесь не прокатит — голод¬ 
ный народ лишь погрустнеет и начнет круп¬ 
ными партиями дезертировать но все сторо- 


если делом руководит 
сильный духом и те¬ 
лом командир, ибо от 
него существенно за¬ 
висит мораль каждо¬ 
го отряда. Кок, впро¬ 
чем, и количество 
трупов товарищей 
или возможный исход 
предстоящей битвы. 
Выжившие становятся 
сильнее, выносливее 
и безбашенней! 


Для транспортировки не хлеба единого 
используются продовольственные караваны, 
которые доставляют еду в нужное место по 
специальным маршрутам. Прерывание пи- 
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очередь, поносили 
что есть мочи Про¬ 
текторов. Хотя в це- 

мов, ни бурь* 
в складном коро¬ 
левстве синоптики 
в десятом поколе¬ 
нии не видывали. 

И вот "однажды’ 
очередной Епископ 
отдал своему Богу 
душу, а негодяи-кар¬ 
диналы выбрали на 


граничные гарнизоны все стремительнее тонули 
в вине и разврате; империя стала аппетитно 
крошиться. 

Аппетиты у варваров-соседей из Внешне¬ 
го Орбиса превеликие — те совсем обнагле¬ 
ли и уже ничего не боятся. Беженцы испуган¬ 
но рассказывают и о странных тварях, досе¬ 
ле невиданных. Пала же Гранитас, наплевав 
на политкорректность, продолжал резать на 
алтаре своих амбиций порядок и счастье не¬ 
давно цивилизованной страны; временами — 
о лучше сказать, постоянно — под епископ¬ 
ский нож шли военачальники и офицеры, цвет 
армии. С чего он их решил извести, история 
умалчивает, но и без того ясно, что датское 
_ королевство начало мощно гнить, разла¬ 


гаться и трещать по швам. 

Вдруг откуда ни возьмись появляется 
некий Герцог Кравант (вроде как хоро¬ 
ший) и грозится именем прадеда — короля 
Адама — зловредному Попе наподдать. 
Сказка, таким образом, начинается... 


ректно, и предлагают свой тактический ин¬ 
терфейс — пять основных построений плюс 
возможность расставить фигурки вручную 
Также присутствует несколько типов прика¬ 
зов для формаций а-ля "охранять", 'держать¬ 
ся' или 'спасайся, кто можетГ. Здесь дорогие 
разработчики готовят нам нечто новое: ко¬ 
манда 'Ной розЖоп" реолизована весьма 
необычно — первые ряды отряда сражаются 
р противником, остальные же, сомкнув ряды 
за ними, не дают врогу пробить оборону 
|в ЗНодип, помнится, солдаты просто разби¬ 
вались на маленькие группы и дрались едино¬ 
лично). Таким образом, мы имеем живую сте¬ 
ну, а засцдно доработанную концепцию ши¬ 
рокомасштабного сражения с четко обозна¬ 
ченными понятиями, такими, например, как 
укрепленный флонг. 

Сюжетная сказка 

Пять сотен лет минуло после поражения 
короля Адама в великой битве Вееобис. Пять 
сотен лет могучей страной правили Священ¬ 
ный Лорд Протектор и Верховный Епископ. 
Все было хорошо и славно. Балансы дворо 
сходились. Ну, конечно, были оговорочки — 
идея роэделения властей подкочола, и Про¬ 
текторы вечно спорили с Верховными Попа- 


Замыкающие 

ѴѴаггіог Кіпдэ, имея традиционную 
схему экономики из АоЕ, получает 


его место некого Ик- 
тиусо Гранитоса, мо 1 ’" 
лодца с изрядно под¬ 
моченной репутаци¬ 
ей. Протектор же 
у нос — ВЫЛИТЫЙ 

Понтий Пилат, кото¬ 
рому интересна пре- 
ИмущестбёНно соб¬ 
ственная персона, 
а все прочее глубоко 


колокольни. Деньги (новоиспече—о 
бескорыстно любил), а вслеф за ня 
—— -і потекли из провингфй е.ста 
ЯЖ Теламагну. На периферии 
|^В тональное воров- 


ггромный плюс к интересности за счет 
завершенной "живой” атмосферы 
геймплея. Фзнтезийная подоплека из¬ 
бавляет игру от исторических канда- 

г у всех оппонентов, а если нас не об- 
,манут с "действенной* дипломатией, 
, АІ и отточенным балансом сил, то игре 
■ цены не будет. 

’ По сути, у проекта на данной стадии 
' развития только один минус — тела убитых 
' будут исчезать с поля брани. На их обсчет 
понадобилось бы не менее 2 ОЬ опера- 
, тивки. Мне со своими 128-ю МЬ остается 
, только радоваться. 

I Ставлю десять к одному, что цветок на 
| Черном Кактусе взрастет преотменный. 

• Скоро сорвем. Я 


Упаси нас 

СоО лишь от второго 
ВгаѵеНеагГ. Все 
прочее примем с 
благодарностью. 


о в н о с т и| 


Эти дуболомы особенно хороши, 


когда их много. Капрал справа. 

11:45, ЙНВ 
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Сели человечество 
тогда в, 

Джон Кеннеди 

В тридевятом царстве, в тридесятом государстве, 
но соре Тирлимпопа, где іулвет гипопо, словом, ■ 
жаркой Африке жила не тужило доброе племі зулу¬ 
сов. Отличаясь особым гостеприимством и мягким ха¬ 
рактером, они медленно, но верно завоевывали со¬ 
седей и расширяли свои владения. Но пришло время 
внешней экспансии, и английские солдаты ступили 
на африканскую землю, чтобы превратить ее в коло¬ 
нию. С легкостью порабощая непокорных местных 
и лредположить не могли, 
вооруженная армия может 
встретить достойное сопротивление. Услыхав о супо¬ 
стате, зулусы поняли, что если ничего не предпри¬ 
нять, то скоро придется делиться крокодилами, и со¬ 
брались на войну. Даже не подозревая а силе коло- 


стрел и калий в і 


историей их страны издеваются, как хотят, 
ученые разных мастей, теряясь в размышле¬ 
ниях на тему "и как же это племя дикарей 
смогло так долго продержаться и нанести то- 
кие ощутимые поражения колониальным вой¬ 
скам?!', и решили они через компьютерную 
игру донести до нас истину. 


як кодах одно- 


ло соседстку, и бросились в бой, который - скажем 
мы, забегая вперед - оказался для них последним... 

Цивилизация 
против природы 

2ц|ц ѴѴаг — пошаговый воргейм, разра¬ 
батываемый молодой и пока неизвестной 
африканской компанией "Ьмііуі РгобьісГіопз. 
Надоело темнокожим товаіищом, что над 


Если это действительно игровой 
скриншот, то мое почтение африкан¬ 
цам. Анимация просто зверская. 

И не спрашивайте, как я разглядел 
анимацию на статичной картинке. 

2ц|ц ѴѴаг выполнен в полном 30, чем и ра¬ 
дует всех любителей 'настоящих' воргеймов 
и обладателей ЗЭ акселераторов. Происхо¬ 
дящее на полях сражений действо можно бу¬ 
дет обозревать свободно парящей камерой 
и, разумеется, масштабировать по своему 
усмотрению. Кстати, если посмотреть на до¬ 
ступные скриншоты, не прочитав предвари¬ 
тельно описание игры, то вполне можно за¬ 
ключить, что действие будет происходить в 
реальном времени, а никак не в пошаговом 
режиме. Может, в анонсы вкралась ошибка? 

В игре всего две битвы: при Исандване и 
при реке Рорке. Каждая битва, в свою оче¬ 
редь, поделена на 25 миссий, где вам будет 
вверено некоторое, не слишком большое, ко¬ 
личество войсковых соединений. Таким обра¬ 
зом, крупные сражения, в которых, по словам 
авторов, будут участвовать до 30000 человек 
одновременно, как бы разбиты на составные 
части, что дает возможность уделить внимание 
деталям. Каждый бугорок и кочка, встречен¬ 
ные вами на виртуальных полях брани, дейст¬ 
вительно существовали в реальности; о таких 
принципиальных вещах, как боевая раскраска 
зулусов и мундиры англичан, можно также не 
беспокоиться — все будет в ажуре [прим, пе¬ 
ред. — в полном историческом соответствии). 

Воевать можно как за колонистов, так и за 
полуобнаженных зулусов, причем манера игры 
будет принципиально отличной в обоих случаях. 


Если холеные англичане, не знающие проблем с 
провизией и вооруженные последними марками 
огнестрельного оружия, имеют практически без¬ 
граничные возможности на открытых простран¬ 
ствах, то зулусы обладают значительным пре¬ 
имуществом в скорости и скрытности, что, несо¬ 
мненно, дает большое преимущество при веде¬ 
нии партизанской войны. Хотя, с другой стороны, 
какая том партизанская война в масштабе не¬ 
больших стычек? Разве что засесть в кустах и от¬ 
туда плеваться отравленными стрелами... 

Смена дня и ночи, реальные погодные ус- 


Зулусы, видимо, берут ювсе не 
партизанской тактикой, а числом; 
англичане - ружьями. 

ловия, которые влияют на боевые показатели 
войск, сами показатели типа усталости, мо¬ 
рали или видимости — это, можно сказать, 
стандарт. И разработчики его строго при¬ 
держиваются. 

Что зулусу хорошо... 

На веб-сайте компании вывешено объяв¬ 
ление: разыскиваются игры, посвященные 
африканской тематике, но сделанные в евро¬ 
пейском стиле. Разработчики решили со¬ 
здать серию игр, рассказывающих об их Ро¬ 
дине во время колониального периода, и 
первой ласточкой этого, если можно так вы¬ 
разиться, цикла как раз является 2ц!ц ѴѴаг. 

Не знаю, как насчет цикла, но будущее 
'Зулусских войн' выглядит спорным: уж боль¬ 
но далека игра от народа и уж больно специ¬ 
фическая это тема — история Африки. ■ 
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Экие обтекаемые формулировки! Правильно. Перечислите игры веек времен и на- 
ідов, не забыв указать, что они оказали сильное влияние на вашу новую игру, и вы 

Вспоминается 


привлечете 

детский стишок: "Мой щенок похож немного/На бульдога и на дота/На собаку водола- 
за/И но всех овчарок сразу". 

Сейчас работа над игрой в самом разгаре. Ясно еще не все, но общее представление об Агх 


ЯЯІВ^Ѵ Менее полутора лет назад группа честолюбивых товарищей, к тому времени 
К уже поднабравшихся опыте в разработке компьютерных игр, решила обьеди- 

ниться и основать свою фирму. Их детище получило имя Агкапе $1исІіо$. Прямо 
скажем, неглупо, ибо слово чагкапе» так часто встречалось в играх, что кажется 
знакомым каждому геймеру. Сделав первый шаг, аркановцы тут же задумались о том, что 
бы такого революционного сотворить в игровой индустрии. Как известно, для полноценной 
революционной деятельности прежде всего необходимо уйти в подполье. Если не получит¬ 
ся в реальное; то хотя бы в виртуальное. Что и было проделано — все действие их первой 
игры, получившей название Агх, будет происходить под землей. 

Агкапе Зіпбіов окопалась во Франции, в симпатичном городишке на реке Луаре — Ли¬ 
оне. Официально день ее рождения — 1 октября 1 999 года. В настоящее время ядро ко¬ 
манды Агкапе составляют шесть человек: ведущий программист Кирилл Мейнер, дизай¬ 
нер Марко Меле, главный художник Оливер Трихард, звукорежиссер Скристоф Кэрриер, 
аниматор Ален Мэйндрон и главный заправила Рафаэль Колантонио — ведущий дизай¬ 
нер и президент компании. Ранее эти товарищи успели осчастливить своим присутствием 
ѲесГгопіс Аг+5, Іпіодгатев, Іпіегріау и Неііодате и принять участие в разработке таких игр, 
как РНа Зоссег Мападег, Оагк ДдНт, Веа$1$ & Вілпркіпз, ТЬе ЗгтшгЬ, МеззіаЬ Нехріоге, 
ЕсзІаГіса, Зруго (Не Ргадоп и Засгііісе. Решив, что собранного зоопарка недостаточно, 
чтобы достойно представлять первое детище Агкапе, к работе над Агх привлекли контору 
ЗІазИ Резідп, которая создавала персонажей к Рипдеоп Кеерег II, а те- 
А. • № № ж перь делает то же самое для Агх. 

р, 5 , Вы не находите, что в лице Рафаэля есть что-то 

;;_.СРРСТСС СОТОНИНСКОв? . . 


тье, у меня создалась впечатление, что не¬ 
что в этом роде и собирается проделать 
Агкапе. Особенно меня очаровало интер¬ 
вью, в котором каждый из разработчиков 
перечисляет свои любимые игры, оказав¬ 
шие влияние на будущий шедевр. Забавно, 
что у всех эти игры разные. Вот, например, 
что заявил ведущий про¬ 
граммист Кирилл - ~■- 

Мейнер: «Одной из 

самых крутых игр я А? - 

считаю Оипдеоп 
Мазіег, Я также 
наслаждался дву- - 


, Что такое Агх? 

р Арке — это мир, в котором тьма средневе¬ 
ковья соединилась с сумраком подземелья. 
Светило этого мира погасло. Вместе с мра¬ 
ком планету затопил космический холод. И, I 
прячась от вечной зимы, оставшийся в жи- .Я 
вых народ резво начал закапываться 
в землю, туда, в места исконного аби- 
тания гномов и троллей, орков и кры- 1 

’сюков. С ростом демографического ■ > Я 
"давления возросла расовая неприязнь. I 

* А тут возникло еще одна напасть: могучий В 
| демон, бог Хаоса Акбаа решил, что 

■ Арке — то самое местечко, где ему не- 
I плохо бы поселиться. Для прорыва 
>1 в реальность Аркса Акбаа нужна бы- 

* ла жизненная сила, и чтобы нобраів 
ее, демон заключил договор с неким 

зященником по имени Изербиус. Тот 
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Пусть, нопример, при получении героем кри¬ 
тического удоро игрока бьет током. Чтобы 
думал, что творит, а не рассчитывал на бес¬ 
проигрышную комбинацию пары кнопок 
«5аѵе & І_оасЬ. 

В Агх нас ожидает интерактивное окруже¬ 
ние (борьба за реализм]), в котором все бьет¬ 
ся или ломается. О, хрупкий новый мир| 
А апофеозом любви разработчиков к буду¬ 
щему пользователю стал оригинальный 
взгляд на кастование магических заклинаний. 


в игре около сорока 
различных графичес- 


Как и положено, 
населяют этот мир 
монстры всех типов 
и мастей. Вот весь¬ 
ма миловидная зме- 
едама (зачем ей юб¬ 
ка?), а вот гоблин 
с башкой, похожей 


Магия по-японски 

Читала я интервью с революционерами 
из Агкапе, в котором говорилось о том, что 
игровая индустрия просто-таки нуждается во 
внесении большей доли реализма в магичес¬ 
кое искусство, и странные мысли вертелись 
у меня в голове. Например, открываешь опи- 


зают на Хеллоуин. 
Всего в игре мы 
встретим до полу¬ 
сотни различных ти- 
_ лов монстров 

и 


основал тайный культ имени демона и стал 
черпать энергию из фанатизма привер¬ 
женцев и человеческих жертвоприноше¬ 
ний в честь бога Хаоса. Неизвестно, чем 
закончилось бы дело, но королевский ас- I 
троном проник в тайны адептов культа I 
Акбао и успел послать весточку конклаву I 
богов до того, как был убит. С этого мо- 1 
мента начинается собственно игра. 

Арке — огромный и весьма разноплано¬ 
вый мир. В нем есть города, подземные озе¬ 
ра, естественные пещеры, остатки древних 


!: цивилизаций, грибные леса, лавовые кавер- 
Р ны, секретные церкви, часовни, подземные 
I туннели, заколдованные места, бивуаки гоб- 
I линов и пр. Причем дизайнеры игры стара- 
; лись при помощи оформления отразить спе- 
I цифику мест. Города людей, расположенные 
і в огромных естественных пещерах, где есть 
| магазины и даже замки, поселения гоблинов 
‘ с низкими крышами, грубыми каменными 
| стенами и примитивным искусством, весьма 
'■ специфичный стиль поселений эмееженщин, 
; призванных магом Эдернеумом, — всего 


Джойстик 
с электро¬ 
шоком или 
кусающая¬ 
ся мышь 

Для того, чтобы вы 
могли максимально 
погрузиться 
мир, и для придания 
большей 

ности происходяще¬ 
му был выбран вид от 
первого лица. Правда, в игре есть эпизоды, 
когда происходит переключение камеры на 
вид со стороны. Кроме того, можно вдосталь 
налюбоваться своим героем/героиней в эк¬ 
ране инвентори. Мечта разработчиков — 
«при помощи контрастов (тесный — огром¬ 
ный, высокий — низкий) спровоцировать у иг¬ 
рающего такие ощущения, как головокруже¬ 
ние и клаустрофобия». Удачи вам, господа 
разработчики, а то как-то мало психов бро¬ 
дит по просторам нашей Родины! Да и вооб¬ 
ще: погружаться в игру — так до самого дна. 


и находишь: «Для получения 
іте три высушенных мышины 
в дисковод». Так далеко по пути натурализа¬ 
ции магического процесса Агкапе ЗШсііоз 
еще не продвинулась, но первые 

Для активизации заклинания надо рукой 
начертать в воздухе руны заклинания, при¬ 
чем чем сложнее заклинание, тем рун боль¬ 
ше. Заклинание сработает только после за¬ 
вершения чертежа. Например, заклинание 
файербола состоит из трех рун, означающих 
«создать огненный снаряд». Этакое иерогли¬ 
фическое письмо. Движок игры распознает 
более 50 различных спеллов. Некоторые ру¬ 
ны становятся доступными в ходе выполнения 
квестов, некоторые можно найти в магази¬ 
нах. Причем не все руны описаны в руковод¬ 
стве или книгах, встречающихся в игре. Ум¬ 
ные игроки смогут сами разрабатывать но¬ 
вые спеллы, используя сочетания рун. 

Звучит заманчиво. Хотя меня малость сму¬ 
щает перспектива двигать рукой героя при по¬ 
мощи мыши. Это я к тому, что попробуйте-ка 























Прочие особенности 
взаимодействия 
с природой 

Начнем с орудий взаимодействия. Их мно¬ 
го, и весьма разнообразных. Я говорю о ме¬ 
чах и топорах, луках и кастетах и прочих сред¬ 
ствах, с помощью которых нетрудно добиться 
от окружающих взаимопонимания. На оружие 
можно накладывать заклинания, его можно 
апгрейдить. Например, при помощи зелий. Его 
нужно чинить. Похоже, эта сторона жизни 
обещает порадовать нас разнообразием. 
Теперь о том, с кем мы будем взаимодей¬ 
ствовать. Кроме уже упомянутых монстров 
в игре есть многочисленные ІЧРС. Причем 
они обладают АІ и не склонны стоять по стой¬ 


ке смирно в отведенном дизайнером месте, 
ожидая, пока ваши дорожки пересекутся. 

ЫРС не всегда изначально плохие или хо¬ 
рошие. И чем обернется очередная встреча, 
зависит только от вас. Интересная деталь — 
можно замочить любого ЫРС. Даже короля, 
Хотя очевидно, что к месту расправы тут же 
сбежится вся королевская рать. Но уж если вы 
выдержите этот неровный бой, то, по обеща¬ 
нию разработчиков, сможете благополучно 
продолжить игру. Обезглавить королевство 


перед лицом кризиса, чтобы 
наиграться как следует, — это 
то, что надо. Не подумойте, 
что я подбиваю вас к царе¬ 
убийству. Король Фелнор — 
один из редких благожела¬ 
тельно настроенных ЫРС, 
и его руководство должно по¬ 
мочь нам разобраться в хит- 

ползти живыми до счастливого 
финала. Как сказал Коланто- 
нио, напасть на короля можно 
в том случае, «если вы очень 


нарисовать мышью свою подпись в каком-ни¬ 
будь графическом редакторе. Держу пари: эта 
закорючка не будет выглядеть как ваша под¬ 
пись. Самое интересное, что после всего это¬ 
го Агкапе ЛЙШЙ©5 еще хвастается дружелюби¬ 
ем интерфейса. Между прочим, все связанные 
с магией телодвижения происходят в реаль¬ 
ном времени. То есть пока вы выписываете 
в воздухе пассы, вас вполне могут и съесть. 

Кроме этого, даже правильно нарисован¬ 
ное заклинание может закончиться пшиком 
или долбануть по вам самим. Это зависит от 
уровня героя в данном виде искусства. Зато, 
уж коли ваш персонаж справится с постав¬ 
ленной задачей, то, по словам президента 
Колантонио, «вы почувствуете себя действи¬ 
тельно круто». 

Возможно. 


Интересно, что ЫРС могут вас видеть, 
слышать и, как утверждают разработчики, 
даже чуять по запаху. Что, вы неделю не мы¬ 
лись, потому что не можете отклеиться от мо¬ 
нитора? Так к вам гоблины со всей округи 
сбегутся! 

А вообще говоря, чего это мы все о них да 
о них? Пора и на себя посмотреть. Ох, гобли¬ 
ны уже сбежались — игра начинается с того, 
что наш герой приходит в себя в гоблинской 
тюряге. 


Наше аПег-едо 


В Арксе нет рас и классов героев, знако¬ 
мых нам по другим ЙРС. Единственное, что 
мы можем выбрать, это путь героя: воин, мог 
или вор/убийца. От выбора зависит специ¬ 
фика роста персонажа. Дело не просто в це¬ 
не прокачки скиллов, а в наложенных на уме¬ 
ния ограничениях. Например, только магу до¬ 
ступны все заклинания в игре. 

Рост героя стандартен и базируется на 
переходе с уровня на уровень. Экспу дают 
квесты и монстры. При достижении очеред¬ 
ного уровня геймер поднимает основные 
рибуты персонажа и тренирует его умения 
Повышение скиллов стоит дороже ил 
шевле в зависимости от пути, который і 
брали для вашего героя. Количество умений 


скиллов несколько урезано по сравнению со 
стандартными КРО. Например, открывание 
замков ( Ріскіоскіпд ) и обезвреживание лову¬ 
шек (Оізагт Тгарз) слиты в универсальное 
умение «Механика». 

Интерфейс также не вылезает за рамки 
традиций. Есть полоски жизни и маны, инвен- 
тори ограниченного размера и книга. Пер¬ 
вый раздел книги посвящен нашему персона¬ 
жу, с портретом в полный рост, списком ха¬ 
рактеристик и умений. Во втором разделе 
описаны освоенные героем заклинания. На¬ 
конец, в третьем разделе находится автокар¬ 
та и список квестов. 

Выбор тактики прохождения остается за 
игроком. Допустим, зная, 
что монстры могут слы¬ 
шать вас и видеть на свету, 
можно прокрасться мимо 
окольным путем. А затем 
атаковать врага с незащи- 


бежав стычки. Если же де¬ 
ло дошло до схватки, 
то перед вами снова вста¬ 
ет множество различных 
вариантов: в зависимости 
от того, наступаете вы или 
отходите в бою с мечом, 
результаты будут различ¬ 
ными. А можно прикры¬ 
ваться щитом, или стрелять 
из лука, или пользоваться 
магией. Вам предстоит испытать различные 
тактические приемы и выработать стиль, наи¬ 
более выигрышный именно для вашего пер¬ 
сонажа. 


О 


• •• 

Агх, несмотря на некоторые спорные но¬ 
вовведения типа «в гамаке и но лыжах», сла¬ 
боватый движок и некоторую мешанину 
в мозгах разработчиков, может оказаться ин¬ 
тересным для любителей ролевиков. Вопрос 
в одном — будут ли у него прямые конкурен¬ 
ты на момент выхода? Если это окажет¬ 
ся проект масштаба ѴѴігагсІгу VIII, 
'Арксу' конец. А в одиночку он, пс 
луй, еще порыпа- 
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Торг здесь 
неуместен - 
будем. 


Приключения в ТНгопе о( ВНааІ начина¬ 
ются с момента окончания ВѲ2. Иреникус 
повержен, и вы спокойно заседаете в своей 
собственной крепости в бездне. Здесь вы 
можете обучиться парочке новых спеллов — 
а всего их будет около 40 — и обрести до¬ 
полнительные способности, к примеру, вы¬ 
звать любого персонаже из ВС2, который 
автоматически получит 2.000.000 очков 
опыта и неплохую экипировку. Из серии за¬ 
клинаний особого внимания заслуживает 


вселенной ГогдоПеп 


. над Дриззтом! И нот наши приключенив под- 


Осталось поставить финальную 


•у (это уж как вам будет угодно) 
и все-таки узнать, что случилось 


Михаил Бузенков ака МіНапіс (тіЬапіс@ідготапіа.ги) % 


персонажей. 
Второй вверху 


борода. 


Зіогт о! Ѵелдеапсе, представляющий со¬ 
бой набор поочередно появляющихся об¬ 
лаков. Сначала возникает фиолетовое 
и моментально убивает наиболее слабых 
противников, затем ядовитое; потом выжив¬ 
ших обмоет кислотным и огненным дождем, 
, а тех, у кого был зонтик, прикончит молния. 
Выбравшись из бездны, вы непременно 
захотите кого-нибудь убить, тем более что 
теперь ваш персонаж сможет достигнуть 
40 уровня — и по меркам АД&О окажется 
I чуть ли не подобным богу. Предметом из- 
I биения станут новые монстры. Их имена 
оглашаются, но обещают доба- 
" вить нескольких очень крутых товарищей 
и переписать скрипты для старых; также бу¬ 
дут импортированы некоторые враги из 
Ісеѵ/іпсІ Оаіѳ. Эти чуда природы обитают 


в двух новых локациях. Подземелье И /ЫсЬег'в 
Кеер разработчики расхваливают с пеной 
(для бритья) у рта — здесь будут жить самые 
крутые супостаты и лежать самое крутое ору¬ 
жие, до и с точки зрения красоты пейзажей 
оно будет весьма привлекательным. Также 
нашему взору предстанет город 5агасІи$Ь, 
присутствие в котором напомнит последний 
день Помпеи на картине Брюллова — город 
обстреливается катапультами, огненные,ша¬ 
ры падают прямо но улицы, всюду горы раз- 
логающикся трупов, чума и разрушенные 
здания. Скучать будет;просто некогда! 

Новый друг лучше 
старых двух 

$ Похоже, вовсе не этим принципом: руковод¬ 
ствовались ВІаск І5Іе при создании ТНгопе о? 
ВНааІ. Планируется лишь один новый персонаж, 
зато появится свежий кит — МдМаде. Некото¬ 
рые изменения коснутся внешнего мира, а имен¬ 
но ЫРС. Скрипты для них переписаны, и теперь 
городское население ведет себя несколько реа¬ 
листичней. Вместо круглосуточного стояния на 
одном и том же месте оно занимается буднич¬ 
ными делами: ходит в таверну, отоваривается 
в магазинах и просто совершает моцион. 

Безусловно, поклонники ВС будут доволь¬ 
ны. Я бы сказал, они уже довольны. Заронее. 
В общем, если поклонник — это вы и у вас есть 
лишние 40 часов, посвятите их 'Трону Баала', 
Должен же кто-то поставить точку. ■ 
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Мир Энн 
Маккефри ■ 


Рокбет в созвездии Стрельца — желтая 
звезда класса <3. Вокруг нее вращается пла-. 
нета, которой прилетевшие много лет назад 
поселенцы дали имя Перн. Когда три корабля 
колонистов приземлились на Перн, их Целью 
было построение сельскохозяйственного об¬ 
щества в благодатном мире, так похожем на 
Землю. Индустриализация планете не грози¬ 
ла — полезных ископаемых было ровно 
столько, чтобы поддерживать местную про¬ 
мыслить не могли, что их новаобретенному 
раю угрожает опасность с блуждающей в ко¬ 
смосе планеты под названием Алая Звезда. 

Алая Звезда — космическое тело с неста¬ 
бильной орбитой, которое р<?з в 200 лет пе¬ 
ресекает орбиту Перно. И. самое страшное, 
чем угрожает Перну прохождение Алой 
Звезды, это не природные катаклизмы — вы¬ 
сокие приливы, наводнения, извержения 
вулканов. Самое страшное — споры, ко¬ 
торыми насыщена атмосфера Алой Звез¬ 
ды и которые несут смерть всему живому 
но Перне. Из спор в теплом 


Уже стала привычным, что каждый год выпус¬ 
кается пара игр по давно известным нам книгам. 
К сожалению, игровые версии обычно бывают 
намного бледнее печатных оригиналов. Вспом¬ 
ним, к примеру, Роберта Джордана или Терри 
Брунса с его «Шаннарой». Веселее дела идет, ког¬ 
да в работе принимает участие автор. Участие 
Раймонда Фейста в работе над игрой Веігауаі о( 
Кгопбог, действие которой происходит в мире 
Микдемии, благотворно сказалось на результате. 

И вот теперь ІІЬібоП взклась за Энн Маккефри 
с ее огромным циклом из полутора десятков ро- 
ксадниках планеты Перн. 
>ит первые три книги - «По¬ 
лет дракона», «Странствии дракона» и «Белый 
дракон». Далее идет копание вширь и вглубь, бе¬ 
рутся ретроспективные срезы периитской истории 
- в общем, все зто весьма на любителя. Странно, 
что до зтих залежей полезных ископаемых разра¬ 
ботчики игр не добрались раньше. Но вот пора 
настала, и весной 2001 выйдет игра, работа над 
которой шло аж целых три года. Как утверждает- 
св, в тесном сотрудничестве с автором. Во всвком 
случае - на первоначальном этапе. Сначала игра 
даже была анонсирована под тем же названием, 
что и первый из романов Энн - Огадопііідііі. По- 


А старушка Эни 


бодро выглядит! 


Глядишь, 


А кто такая Энн? 

Энн Маккеф- 

I ри — одно из ве- 
I дущих писателей 
I научно-фантас- 
I тического жанра, 
I лауреат премий 
I Хьюго и Небьюла, 
I Премию Хьюго 

лучипа за первый 
ромон о Перне — 
«Полет дракона», 
зый увидел 
сеет в 1968 году. 
Последний роман 
из серии о Перне вышел более 20 лет 
спустя. Поместье Энн Маккефри в Ир¬ 
ландии называется «Дом Дракона», 































Драконы Перна 

Судя по всему, у первых поселенцев Пер¬ 
на генная инженерия была на высоте. Пото¬ 
му что из юрких ящериц длиной в руку уда¬ 
лось получить крылатых гигантов длиной от 
20 до 50 метров, которые стали основой пе.р- : 
нитской противовоздушной обороны. .. 

Выведенные людьми огромные разумные 
ящеры обладали рядом необычных свойств. 

Во-первых, драконы способны Почти; 
мгновенно телепортироваться в любое место 
на планете. Для этого они ныряют в Проме¬ 
жуток — странное «нигде» и «никогда», где 
нет света, звука и царит пронизывающий хо¬ 
лод — и выныривают из него в нужной точке. 
Но мало этого: оказалось, что сквозь Проме¬ 
жуток драконы способны преодолевать не 
только пространство, но и времяі Нужно 
лишь четко представить ориентиры места, ку¬ 
да хочешь попасть. 

Второй особенностью дра- 
коньего разума стала спо- 
\ собность к телепатическо- 
\ му общению. В момент 
\ вылупления из яйца дра- 
кон проходил Запечат¬ 
ление — он выбирал се- 

Н^В СТПНОВИЛ- 

^ИННВвг в 

дракона навсегда меняло 

судьбу избранного В момент 
Запечатления между ново¬ 
рожденным драконом и чепо- 
веком устанавливалась мыс- 

.он ..Іі-.ь, -г ■ .о 

ни • ' г 


еле чего планеты расходятся вновь на двести 
лет. Иногда из-за отклонений орбиты Алая 
Звезда и Перн не встречаются целых четыре¬ 
ста лет — возникает большой интервал. 

Первый пролет Алой Звезды стал для не¬ 
подготовленных поселенцев катастрофой. Вы¬ 
мерло почти все население,: было утеряно 
большинство технологий. Космическая одис¬ 
сея превратилась в робинзонаду. Последнее, 
что успели сделать поселенцы первого поколе¬ 
ния, — заложили программу, которая должна 
было обеспечить выживание людей при следу¬ 
ющих прохождениях Алой Звезды. При помо¬ 
щи геннрй инженерии из местных летучих огне¬ 
дышащих ящерок — файров — были выведены 
огромные, могучие и, главное, разумные дра¬ 
коны Они могли встречать дождь нитей прямо 
в воздухе и сжигать их драконьим огнем. 

Кроме того было разработано общест¬ 
венное устройство, позволяющее наибо¬ 
лее эффективным образом протиао- ’ 

стоять небесной угрозе. Так По- м 
явились холды и вейры. Холд — 

■ЭДНОЙ 

ч ' 

іЯЛ 

н 


откладывая яйца. Золотое яйцо в кладке — 
редкость, поэтому королев очень мало. Всад¬ 
ница Старшей королевы является Госпожой, 
Вейра, а Предводителем Вейра становится 
всадник того бронзового, который догонит 
королеву в брачном полете. 

Свобода мужчин и женщин Драконьего 
племени ничем не напоминает средневеко¬ 
вые нравы, царящие в хоядах. Новорожден¬ 
ный ребенок получоет имя, состоящее из 
слогов имени матери и отца — иных фор¬ 
мальностей нет. Но не все всадники рождены 
в вейрах. Когда на горячем песке Площадки 
рождений созревает очередная кладко дра¬ 
коньих яиц, всадники пускаются в'Поиск по 
всей планете. Их цель — разыскать одарен¬ 
ных телепатическими способностями юно¬ 
шей и девушек, которые могли бы стать парт¬ 
нерами юным драконам. 

Холды и вейры связывают сложные взаи¬ 
моотношения. Холды должны отдавать вей- 
рам десятую часть всей продукции. Иногда, 
во время больших интервалов, люди забыва¬ 
ли, зачем им нужны драконы, и переставали 
заботиться о них. Драконы вымирали, а по¬ 
том, когда в небе вновь появлялась Алая 
Звезда, вслед на ними вымирало почти все 
население планеты. 


>ал дракон, его всадник 
ювеегда оставался поте¬ 
рянной душой, а в случае 
смерти всадника дра- 
, кон добровольно ухо- 
'X , дил в Промежуток. 

В каждом вейре 
^ і живут несколько 
и сотен драконов. 
У Они отличаются 


Теперь вы знаете более чем: достаточно, 
чтобы вернуться к баронам, то есть, извините, 
драконом, созданным для нос ЫЬі $ЩеІіо$, В иг¬ 
ре нам предстоит оказаться во времени, на 
полторы тысячи лет отстоящем от начала коло¬ 
низации Перна, что соответствует седьмому 


го в каМень пОсе- КІ* і* \ •- 

ления. Постепенно жт - ' 

власть в колдах 

стала передо- ДЩ 4 * 

ваться по нослед- 'уЛ/Г/ V 

ству. Вейр — место, 

где живут драконы. ѴнЭктіД 

Один вейр защищает каук-, 

во время прохождения ’СЦ. ' 

много холдов, и если по- 

местий на планете сотни, Ы 

фо йвейров всего шесть. 

Профессиональные умения 

сосредоточены в независимых от ^ 

лордов Цехах — кузнечных дел, ткацком 

и других. Здесь существует своя иерархия 

с мастером цеха во главе. Особое место 

занимает цех арфистов — когда было 

утеряно книгопечатание, они стали в 

песнях и легендах передавать знание 


размеру, 
по цвету 


голубые. 


драконы. Са¬ 
мые могучие 
імцы — бронзо- 
А главой драко- 
о племени явля- 
:я золотая коро- 
іева. Только она 


продолжает дра¬ 
коний род, 

































інтересно знать асе ноперед? В романах 
были затронуты времена шестого прохожде- 
ія (полет Мариты), конец восьмого и девятое 
(времена Лессы и Ф'лара). Седьмое прохож¬ 
ие отстоит от описанных эпох на пару со- 
лет в обе стороны. Так что знакомых лиц на 
экране мы не увидим. 

Героями игры будут молодой всадник 
Д'кор и его дракон Зенф. По мере прохожде- 
я и успешного выполнения задач растут 
умения героя, его социальный статус и воз¬ 
можности его дракона. Три основных атрибу- 
а Д'кора — .это 1 сило, репутация и знания. 
Сила нужна Дг^таких действий, как отвалить 
валун от входа в секретную область или вы¬ 
тащить иэ> грязи повозку торговцев (а зачем 
гоіда нужен дракон?). От прокачонности 
знания зависит вероятность нахождения под¬ 
сказок в игре. Умения встречаются следую¬ 
щие: целитель, травник, стрельба из арбале¬ 
та, “лрокрадывоние”. Дракон Зенф играет 
при Д'коре роль Алисиного Чеширского Ко- 
транспортное средство, но 
друг, дающий советы. 
Д'кора в игре станет 
совместительст- 
к интересно- 
над 
де- 


Можно ли будет летать, управляя драко¬ 
ном, разработчики не упоминают. Если 
нельзя, то напрасно — это могла бы быть 
одна из замечательнейших черт игры. 

О задачах, стоящих перед героем, также 
зстно не слишком много. Хотя речь идет о 
змого прохождения, упомина- 
с нитями в анонсах я не нашла. 
Может рыть, разработчики считают это оче¬ 
видным, а мажет, наоборот — не знают, как 
іизации воздушных боев. 

болезнь, что 
по планете Пери, оказы- 
вовсе не случайной эпидемией, как 
было во времена Мориты, Это дело рук вра¬ 
га, старающегося нажиться на волне недо¬ 
вольства низших классов. И именно Д'кору 
предстоит докопаться до истины и сорвать 
маску с людей, которых он считал своими 
друзьями. Помогать юному всаднику будет 
Салин — девушка-арфистка. Кроме того, 
разработчики прозрачно намекают, что из 
Д'коро выйдет просто замечательный новый 
Предводитель Вейра. 

Игра разбита на пять глав. В каждой из 
них Д'кор будет посещать новые локации и 
получать новые задания. На жесткую спицу 
сюжета нанизано много дополнительных; кве- 
став. Продолжительность йгры составит Око¬ 
ло тридцати часов. 

Дантисты из (ІЫ5оі* 

Создавая мир Перна, ІЭЬі пошла по пути 
ЗЭ-низации дальше многих. Текстурами, 
структурами, трехмерными людьми и прочи¬ 
ми зверьми уже никого не удивишь. А вот как 
насчет того, что каждый зуб во рту персона¬ 
жей представляет собой трехмерный объект, 
а движения губ синхронизованы с речью? 
Круто, а?! Теперь ясно, чем занимались раз¬ 
работчики целых три года — зубы рисовали! 
Прикиньте, сколько времени займет модели¬ 
рование зубов для 250 ЫРС (ежели по 32 на 
нос). Интересна, о что там еще у них будет 
трехмерным? 

Кроме весьма зубастых пер¬ 
сонажей ведущий дизайнер Оли¬ 
вер Сайкс обещает полностью 
трехмерный мир в 75 локаций, 
обозревать который мы будем 
при помощи динамической каме¬ 
ры, массу анимированных видео¬ 
эффектов — дым, воду, водопады; 
поддержку новейших аппаратных 
средств. Скрины, впрочем,, изоби-г 
луют слегка кубовидными фигура¬ 
ми, но понадеемся, что это будет 
искуплено красотой окружения. 

Музыка к игре писалась во 
Франции и представляет собой глу¬ 
бокую'. переработку записей *Ме- 


тадлики", куда добавлены кельтские мотивы и ; 
звучание арфы. Бедная "Металлика*, То ее вчет¬ 
вером на виолончелях играют, то под техно-ме- | 
талл перерабатывают, где даже гитары на син- ! 
тезе сделаны, то окельтчивают под арфу... 

Оживят или испоганят? 

■ К сожалению, когда,выпускается игра по і 
фэнтезийной книге, вопрос стоит именно так. ; 
Нйчем не примечательных, а потому быстро 
забытых попыток было много. Может, про- I 
блёма в том, что в книгах важна и играет , 
большую роль .внутренняя мотивация героев, 
а в компьютернЙх играх ее,к делу толком ні 
пришьешь. Как и остроумны^ диаяЬги, влюб- | 
ленные или, наоборот, косые, взгляды. В об¬ 
щем, отнимаем психологию — й остается го¬ 
лый онтураж. А играбельнретъ, и читСібельп 
ность — вещи рази ре. .' ■/, ■ Ш 

С другой стороны, лучшей рекламы, 
чем игровой мир'пфйюфщшейся фэнте- і 
зийной вселенной, трудно Прйдумать. По- { 
клонники книги наверн^кр купят Ѵ игру — : 
хотя бы посмотретвдчто-из этбго вь|шло’. А 
если вышло что-нибудь путное, т 
быть одним из всадников и 
драконе. Тек 
игре есть 

возможность — нале- 


Ф 

О 

о 

о 

о 

о 

о 

о 

.& 

о 

о 

ф 



















ТгазН игро 

(ТгазИ&у^ев.віепегду.доѵ.иа * иі - 


Сотку-17 - это то, с чего все начиналось. 
Именно этой игрой мало ному известная фирма 


іѵ.'О ѴѴогМб представляет собой ролеэик, 
действие которого розворачивается'Шотда- 
ленном участке космоса, где в плотных'ё|бла- 
ках, космической пыли, образовавшем^ от 


росы являются женщинами, а мужички зани¬ 
мают не очень лестную позицию в социаль¬ 
ной лестнице где-то между слугами и комнат¬ 
ными собачками. Некогда дамочки решили 
совершенствовать не технологии и силу, как 
предлагали настоящие мачо, а разум, в ре¬ 
зультате чего они обрели огромную мощь, ко¬ 
торую дает пирокинез, телепатия, телекинез, 
не говоря уже о телепортации. Мужики же не 
успели вовремя сообразить, каким бокам эта 
может выйти, и вот результат — они отзыва¬ 
ются на свист и гладят мадмуазелям белье. 

Не буду играть за энсиров! 


зревают о существовании соседних 
цивилизаций и не мечтают о косми¬ 
ческих путешествиях. Злосчастная 
космическая пыль смертельна, и лю¬ 
бые инородные тела в ней просто 

Так бы и продолжалось да беско¬ 
нечности, если бы в один прекрас¬ 
ный день две планетьі по странному 
стечению обстоятельств не “пере¬ 
секлись'. Именно пересеклись, а не 
столкнулись — по каким-то неизвест- 


Штащ Ш®Ь Ш Шиь 


взрыва голубого гиганта, соверша¬ 
ют путьтіо своим орбитам сотни ми¬ 
ров. Каждый такой мир обитаем — 
атмосфера защищает планету от ги¬ 
бельной пыли. Большинство рас, на- 


Мы начнем игру на стороне квидариан 
в роли тайного разведчика Неда Джашо, за¬ 
сланного в глубокий тыл энсиров. Поначалу 
никто не верил, что на улицах квидарианских 
городов появляются, .стройного вида женщи- 
ніі, чтО возникают “беспорядки, что скоро 
произойдет'слияние миров', но но 
всякий случай главного героя от- , . 

правили в тыл потенциального 2/ЩА 
врага. Интересно, где у врага ЯряА 
в таких условиях может быть тыл? ПК*Шж 


ныМ: науке законом взрыва не служилось, 
зато два мира, населенные абсолютно 
разными росами, как бы слились в один. 
Как вы понимаете, это не слишком обрадо¬ 
вало жителей, и они, покумекав минут трид¬ 
цать над случившимся, поняли — спокойная 
жизнь подошла к концу. 

Настала пора бороться за место под 
солнцем. 

Цивилизации оказались похожи друг на 
друга, как кот но собаку, что никоим обра- | 
зОм не улучшило их взаимопонимание. Об¬ 
щественный строй квидариан напоминоѳт 
технологически продвинутый феодализм — 
весь умственный труд,они свалили на плечи 
мощных компьютеррв> а сами плотно заня¬ 
лись военной муштрой и подготовкой кадров. 
У энсиров девять из десяти представителей 


/Издатель в России: 


МУЛЬТИПЛЕЕР 

ПОХОЖЕСТЬ 

'Горышй-ІГ, 


[необходимо 
I Р-264, 64 МЬ, 
| ЗРуск. 


[жел ательно; 


отмечу, что сюжет 
игры весьма нелинеен. Так, 
например, уже на втором 
уровне нОм предстоит при¬ 
нять принципиальное реше- 


Город нарезан аккуратно, как праздничный, 
пирог. Видимо, это одно из десяти глав игры. 
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ИГРО В РАЗРАБОТКЕ 

пшЁхх&вихх МАНИЯ 




улицы начинают дышать прохладным сентябрьским воздухом, почтенные омерикан- 
семьн, по старой доброй традиции, дружно пакуют свои чемоданчики и на недельку-другую от¬ 
правляются на заслуженный отдых в Неваду, в небольшой городок Рено. Просто у них появляется оче¬ 
редная возможность собраться в людном месте и пожевать хотдоги под веселенький рев моторов сну¬ 
ющих туда-сюда небольших личных самолетиков. Отдыхающие получают удовольствие, гонщики-лет- 
іики - свои золотые урны для мусора, а продавцы хотдогов ежедневно становятся миллионерами. 

Производители компьютерных игр, лицензировав название зтого милаго авиамоторного состязания, 
решили провести свою борозду на практически невспаханном игровом поле гоночных авиасимуляторов. 


Крылатый спорт 

Самое интересное, что разработчики представляют игру именно как 'ЗЭ гонки', или, если 
хотите, гонки в трех измерениях, и делают акцент на том, что это не просто очередной авиаси¬ 
мулятор. И чтобы ни у кого не возникало Вопросов, они добавляют: «Представьте, как вы рассе- 
воздух в пятидесяти футах над землей но скорости 500 миль в час рука об руку (скорее, кры- 
о крыло) с семеркой противников!» Лично я уже в экстазе и готов завопить: 'Йех-хуууІГ 
Одной лишь местности вокруг Рено разработчикам показалось мало, видимо, из-зо скудности неводско- 


ние — на чьей, собственно, стороне воевать. 
Очевидно, женщины Неду предложат боль¬ 
шую взятку. Не поддавайтесь, мужики! 

Игра разделена на 10 глав, которые, 
в свою очередь, состоят из 3-5 главных зада¬ 
ний и десятка мелких второстепенных миссий. 
Прохождение за каждую расу различается, 
особенно по сюжетной части, ибо играть нам 
предстоит в одном большом мире, наподо¬ 
бие РаІІоцІ 2. Например, в одном случае нас 
встретят в некем городе хвйбр^-солью, 
а в другом с заданием "найти и уничижить' 
на наши поиски ринется все наеЙтение 
и представители правопорядка. Кокой'Вори- 
от наших действий. 


нить ситуацию и прикинуть свои шансы. иУ) 
Раз мочить — значит, будет и оружие. 
Между прочим, более сотни разновидностей. 
Причем каждая пушка снабжена тремя сло¬ 
тами, куда можно установить, скажем, туши¬ 
тели, дополнительные стволы, улучшенные 
прицелы, обоймы и даже огнеметы и подст¬ 
вольные гранатометы. Это, очевидно, в слу¬ 
чае с квидарианами. 

С женщинами еще интереснее. Кроме 
своих исконных пси-способностей (огонь, за¬ 
морозка, телепортация и т.п.), которые рас- 
-'тутг* фи каждом удобном случае, они не отка¬ 
жутся при случае воспользоваться оружием 
квидориан. Вотт;§бе и сила разума... 

і использовать тяже- 


' Р(Э8ся©[Е) =» 0а@ илсшсосехэВ 

Тѵѵо ѴѴогУз рафабатывается на том же 
движке, что и ѲоГку-17: ѴѴігеІгате Движок 
претерпел изменения в лучшую сторону — ска¬ 
жем, более полно реализована трехмерность. 
Как обычно, мы сможем приближать/удалять 
камеру и немного менять угол ее наклона. 
Обещают даже поддержку вида от первого ли¬ 
ца. В ящике с анонсами лежит великолепная 
мимика персонажей, поддержка скелетной 
анимации и динамические бэкграунды. 

Локализацией занимается ЗпомгЬаІІ и, что 
примечательно, делает это практически с са¬ 
мого начала работ над игрой. Не исключено, 
что будет выпущен заточенный под Россию 
вариант под названием, скажем, '2,5 

Я в свое время сильно удивлялся — 
это при предельной внешней неза¬ 
мысловатости 'Горький" умудрялся 
быть столь увлекательной игрой. В нем 
было что-то, зноете, от тетриса или 
Растпап'а. Не думаю, что Меігороііз 
захочет испортить ситуацию нагро¬ 
мождением ненужных деталей, а зна- 

го и не жмущего изнутри на черепную 

Как раз то, что надо, чтобы приятно 
провести несколько летних вечеров. ■ 
































сто-напросто сделоть апгрейд или сменить 
тачку-летачку и стремительно перейти в новый 
режим. Поведение самолетов на трассе зави¬ 
сит от выбранных настроек, начиная с подбо¬ 
ра необходимого двигателя и заканчивая кор¬ 
ректировкой 

размаха крыльев. . — 

Впрочем, этап на- /. 

строек можно ми- ~ ч _ " 

сразу , Ъшт\Щ 
отправиться в за- | л| 




■ ландшафта. Там 
юде как сплошные 


Ш щание. По 

г няю: по-другому расставленные пиле 
очертят совершенно новую траекторию 
лета. Вот вроде и готова свежая трасса. 


езд/лолет (залет?), дове¬ 
рившись случаю.,. Или мастерству разра¬ 
ботчиков, произведших предварительную 
настройку. 




Билли, где карта?! 


Чудеса иа виражах 

Что же касается самих самолетов, то 
их будет насчитываться порядка 70 (I) 
штук ■— в среднем по 17 на каждый 
класс, что весьма и весьма неплохо. Так- 


тыре типа гоночных режимов, различных по 
классу участвующих в них самолетов. Преж¬ 
де всего стоит упомянуть не требующие 
представления спортивные бипланы и класс 
"Т-6". Далее идет класс «Формула-Ь, 
чающий в основном недорогие самолеты, со 
бранные умельцами-энтузиастами. А завер 
шает серию самый амбициозный класс 
"ІІпІітіІесГ, в котором какие-либо ограничі 
ния на мощность машин отсутствуют н( 
прочь. Сразу представляется картина, как 
одном и том же заезде могут помериться сі 
лами могучий Р-51 Мчзіапд и какая-нибудь 
экспериментальная модель из вышеупомяну¬ 
того кружка. Забавно. 

Совсем не обязательно доигрывать 
бранный режим до конца и проходить в нем все 
трассы — можно в определенный момент про¬ 


примеру, знатокам Второй мировой будет 
приятно увидеть уже упоминавшиеся винто- - 
вые Р-51 МизКэпд и, скажем, Ме-109, а цени- ;, 
телям экзотики наверняка приглянется экспе-1 
риментапьное стрелообразное чудо с про- | 
пеллером... на хвосте. 

Наворачивать круги будем в семи разных 
локациях, среди которых Рено, Англия, Фе¬ 
никс, Альпы и вроде как очень красивая мест¬ 
ность в южноамериканских джунглях — там 
есть лавовые озера, руины майя и пещерооб¬ 
разные туннели. Маршрутов предполагается 
около 60 штук. По словам разработчиков, 
трасса — это прежде всего грамотно рас¬ 
ставленные на местности пилоны, указываю¬ 
щие, куда нужно или не совсем нужно лететь. 
Таким образом, пользуясь нехитрым лозунгом 
«сдвинул пилон — получил новую трассу», 
разработчики и собираются воплотить в 


С графикой разработчі 
младенцем. На первый план выдвигают оче 
ровательные и, главное, реалистичные мода 
ли самолетов с полностью трехмерными коі 
питами, бликами солнца на стекле и тому пс 
добными вещами. На второй же ставят окр' 
жающую среду. Скрины и впрямь очень четк 
отражают не главенствующую позицию ланд¬ 
шафта, на что разработчики говорят, что "и 
пришлось слегка пожертвовать красотой м* 
стности в пользу высоких скоростей". Тем бо¬ 
лее что проносящиеся мимо на скорости 500 
с изгибы ландшафта и архитектур¬ 
ные изыски вряд ли будут кого-то сильно вог 
новать. По крайней мере, так думают 
Ѵісіогу Іпіегасііѵе. А как же лавовые озера и 
руины величественных сооружений майя? 

♦ ♦♦ 

Скажу по секрету, что проект уже практи¬ 
чески готов, но находится в несколько кома¬ 
тозном состоянии. Депо в том, что злобные 
издатели из МаЛеІ Іпс. г 
ным публике причинам взяли и кинули игру на 
полпути. Но мир не без добрых людей, и я на¬ 
деюсь, что уже к сентябрю, а стало быть, 
к очередному соревнованию в Рено игра по- 
:Жолует-таки на наши винчестеры. Так что 
и мы с вами, обгоняя ветер на просторах пу¬ 
стынной Невады, сможем разделить ра- , 
дость почтенных американских семей. 

; 1 Хотел дописать — а 
врющих хотдоги. I 
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ти вам по ходу игры 
придется решить немо- ЩШ 
по головоломок. 

Стоит ЛИ ВНОВЬ ПОВТО- А 
рять все то, что уже не раз 2 
было сказано по поводу ІІЬі " 
5оЙ? Думаю, не стоит. Необ- 




здает нового 
короля жан- / 
ра аркад. ■ . 


Рогатка ■ действии! Суде 


0* зсаѳвѳ а ш дашшйо 

История игры повествует о десятилетнем маль¬ 
чике по имени Килрин, который как раз во время 
празднования своего десятого дня рождения ре¬ 
шил прилечь отдохнуть. Проснулся он в мире 
Вед'ипвег (Лодкроеатье). Все его друзья либо пре¬ 
вратились в монстров, либо попали в цепкие лапы 
тьмы. Пребывание в этом мире не вдохновило 
главного героя, ион решил как можно быстрее от¬ 
сюда свалить, заодно освободив товарищей, тем 
более что в реальном мире его день рождения 
в самом разгаре и существует реальная перспек¬ 
тива остаться без праздничного торта. Что может 
сделать десятилетний мальчик против сил зла? 

Оказывается, многое. В мире снов Ки- 
прин обрел способность превращаться в Су- 
перКиприна. При этом его сила и скорость 
достигают невероятных величин, а обычная 
рогатка начинает сеять ужас и смерть среди 
местной нечисти. Зло может паковать чемо¬ 
даны и убираться подобру-поздорову — этот 
сон им уже не испортить. 


[Еѳшошѳря ш (эшта© шэшэ 

Графика в игре будет просто кошмарной! 
В хорошем смысле этого слова. Все персонажи 
выполнены в стиле манга, что означает прибли¬ 
зительное равенство размера головы и тулови¬ 
ща. Враги выглядят весьма устрашающе и даже 
зверски, но в то же время очень прикольно. По¬ 
этому, запуская очередной камень из рогатки, 
мы не будем с остервенением и злостью судо¬ 
рожно жать на кнопку стрельбы, а проведем 
время в целом весело и интересно. 

ЕѵіІ Тѵѵіп выполнена в полном 30; вид от 
* третьего лица. Разработчики говорят, что ло- 
’ рядком повозились с камерой. Она всегда 

> занимает нужный ракурс и может свободно 
■ перемещаться по устному велению игрока, 

> сопровождаемому для проформы нажатием 
і управляющих клавиш. 


Вам ■ детстве снились ночные кошмары? Вы 
просыпались в холодном поту с криком: "Помоги¬ 
те, они меня съедят!"? Они вам до сих пор снятся? 
Вы боитесь, что вас рано или поздно все-таки съе¬ 
дят?! Знайте; вы не одни. Эта проблема давно бу¬ 
доражит некогда светлые умы разработчика! из 
ІІЬі бой. Похоже, нм удалось решить ее, сбросив 
ночной кошмар нз снов на экраны мониторов. 

Вы уже дрожите? Успокойтесь. Наступает пора 
боятся вашим врагам - Килрин выходит но охо¬ 
ту. Что? Вы не знаете этого парил? Это главный ге¬ 
рой навой приключенческой аркады от ІІЬі, игры 
под названием ЕѵіІ Тиіп - Сургівп'і СЬгопісІеі, 
который обещает навсегда заткнуть глотку всяким 
Марио и Соникам! А главное - он достойная за¬ 
мена изрядно поднадоевшему Рэймеиу. 


Игра выйдет практически одновременно на 
РС, йгеатсазЫ Р5Х2, поэтому движок несколь¬ 
ко унифицированный. Но это не мешает мне 
отметить качественную текстуризацию персо¬ 
нажей и весьма живенькие и, прямо скажем, 
красивые бэкграунды. Похоже, сон Киприна 
действительно оживет на наших мониторах. 


Игровой мир Подкроватья разделен на во¬ 
семь островов. На каждом из них находится 
ваш товарищ, которого надо спасти, сыграв 
в мини-игру. Например, на одном из островов 
вы будете спасать Джоцилена, которого сожра¬ 
ла его же увеличенная копия. Вам придется, до¬ 
быв специальное растение, с помощью ката¬ 
пульты забрасывать его в рот великана. Слово 
"абуел+цге" неспроста прописано в жанровой 
принадлежности игры. Кроме планомерного 
обстрела из рогатки (которая, кстати, является 
единственным оружием в игре) местной живнос- 






























му© информацию и загрузить ее нВпосредСт- I 
ценна з мозг. Кок вам понравится за десять се- I 
куна усвоить вйЬ программу медицинского ин- I 
ститутя? Или же овладеть новейшими приема- I 
ми стрельбы из какого-нибудь плазмагана? * 
В этом-то и заключаются ЯРб-элеѵечіы: вам не ' 
приідется возиться с ехрігіепеёроіпіз; СпамоЩью 
Сети вы просто прокачиваете — вернее, выка¬ 
чиваете — те навыки и умения, в которых наибо¬ 
лее нуждается ваш герой. Просто и остроумно, 
Мне, в общем. нравится. 


будет жить своей 'жизнью. ЧРС ходят в сортир, 
баню и за покупками, и, судя по всему, в поис 
ках нужного собеседника придется порой иэ- 
рядно побегать. Также придется не раз побе¬ 
гать от солдат корпоративных войск и простых 
бандитов, которых по киким-іо причинам не ус¬ 
траивает восстановление Вашей : Памяти. 
Да и пострелять тоже придется изрядно, 


мых обстоятельств, а окружающая игрока реаль¬ 
ность (сказочная, фзнтезийная или же киберлан- 
коіскаі) не имеет принципиального значения. 


МИр бПайоѵѵз оі Кѳаійу воссоздается нс 
движке ІІпгеоІ ТоцгпаспепІ с несколько попсо¬ 
вым видом от третьего лица, причем розробот- 
чики обещоют сделать так, что уровней в игре 
не будет. Совсем. Вы просто передвигаетесь по 
Огромному мегаполису, идете туда, куда захоти¬ 
те. впрочем, в последнее время это МОДНО — ид¬ 
ти куда захочешь ИечоІцНоп не первые, 

В поисках самого себя вам придется: до¬ 
статочно много общаться. Порой общение 
будет перетекать в дроку. Причем ЫРС не яв¬ 
ляются немой косновенными личностями, 

К примеру, пообщавшись е каким-нибудь 
панком и вызнаву него все/что он имел вам 
сообщить, вполне реально тут же отправить 
его В мир, где рцпк ну ни капельки поі йеосі 
Кроме оружия (пока еще непонятно, какого 
именно) у: вас будут и крылья (!) для совершения 
небольших планирующих полетов. А что? 
Обычное, в общем-то, дело. Нео и без всяких 
крыльев летал дай Бог каждому 

Повторюсь,, меня очень прельщает воз¬ 
можность свободно передвигаться по оіос.ѵ а 
ному трехмерному миру. Как говорят раз¬ 
работчики: ‘Если вы что-то увидели ; з но- м 
чит, вы сможете туда добраться'. Этот мир м 


...3 2087 году от Рождества Христова будет 
стоять другой город — №лЬ СаІ. И будут там, 
как водится, править огромные ^«корпора¬ 
ций, имеющие собственные корпоративные вой^ 
ска и негреетамно воюющие между собой за 
место под мутным киберпанковским солнцем. 

Наш герой только что пришел нс роботу 
в корпорацию Уог. Но вот нёзадоча — у него 


Несмотря на несколько .оригинальных 
черт, 5На<іо\ѵв Ы КеоІІІу оставляет впечатле¬ 
ние проекта, который девают на коленке 
в свободное от основной работы время. 
Потенциальные издатели,тоже чувствуют по 
эспаху, -де собака зарыта, и поэтому не 
спешат принять ЫеуоМіоП под теплое кры¬ 
ло. Интересно, где разработчики взяли де¬ 
нег на движок ЦТ? Не ели завтраков с 80-го ; 
года? Что характерно, вложенная сумма не 
оправдала ожиданий; если, конечно, дви 
жок не был куплен с цепью его испортить на¬ 
зло всему цивилизованному миру. Скрины, 
которые полеживают на сайте №ѵо!и8оп, я 
бы посоветовал упрятать подальше и ніе по¬ 
казывать даже жёнам. 

Запилят ведь и за дело. ■ 


большие проблемы с памятью. Он не помни 
своего имени, ни обстоятельств своей проц 
жизни — в общем, совсем ничего он не поь 
беднЯго,,.. Киберпанк с оттенком 'Просто Т 
рии”. 8 обретении собственного прошлого, 
стоящего к будущего и заключается наша мис 

В этом нам помогут и. многочислен 
ЫРС, и Интернет, ставший в будущем па 
тине глобальной Сетью, охватывающей 
стороны человеческого 

В любой мо- .сВА жЗ 




Как Чайльд-Гарольд, 
угрюмый, томный... 

*то он, наш углоіатый г 
ерой с прогрессирующим 
склерозом. 

























Жанр: Гоночная аркада • Издатель/Разработчик: рігеіоасі ЗоАѵгаге 

Системные требования; РІІ-400{РИГ600), 64(123)МЬ, 30 уск. • Мультиплеер е демо: Нет 

Размер; 50МЬ • Срок еыхода; Неизвестен • Координаты: ѵлммеѵегдІасІѳгизН.сот 


неплохо. Нам дают выбор из одной 
трассы, одного катера и одного режима 
игры. Настроек, впрочем, намного 
больше... 

В полной версии >• Увы, но до сих 
пор ни один из авторов игры не признался, 
сколько в полной версии будет уровней, ко- 
теров, режимов и, что самое главное, спец¬ 
эффектов, поддерживаемых супермодной 
карточкой пѴЮІА ОеРогсеЗ. 

В итоге > Один уровень — это не фон¬ 
тан. Один катер — это тоже не рулез. А вот 
спецэффекты действительно хороши. 
Не в каждой игре такие сыщешь. 


В демо ► Принцип геймплея не нов: 
вы управляете неким объектом — этаким 
катером на воздушной подушке, кото¬ 
рый, помимо прочего, умеет ездить чуть 
ли не по всем относительно ровным по¬ 
верхностям. Правда, управление тяже¬ 
лое, да и вообще в целом Еѵегдіасіе 
КызЬ хвалится больше графикой, нежели 
хорошим геймплеем. Демка от других 
отличается тем, что в ней впервые вклю¬ 
чена поддержка ОеРогсеЗ, вследствие 
чего отдельные спецэффекты в игре вы¬ 
глядят просто суперски. Впрочем, и на 
редакционном ѲеРогсе2 МХ выглядит 


ВЕРДИКТ 


Жанр; ЗР Асііоп • Издагель/Разработчик: 4РКЫегз • Системные требования: РІІ-400, 64МЬ, ЗР уск. 
Мультиплеер к демо: Есть • Размер: 42МЬ • Срок выхода: Очень нескоро 
Координаты: ѵлѵу/.46гиІег$.сот 


4ЭКцІег5 не соизволили оповестить ваше¬ 
го покорного слугу ни о сроках выхода, 
ни об издателе. Сказали, что точно будет 
и .мультиплеер, и Сингл. А вот сколько 
карт, режимов и так далее - умолчали. 
Но сказали, что не меньше трех. Совмес¬ 
тимость полной и тестовой версий не обе- 

В итоге >■ Одним дефматчем сыт не 
будешь. Но на безрыбье, как известно, 
и рак — щука... Осталось добавить, что 
демо-версия Ооте была но компакте пре¬ 
дыдущего номера 'Мании'. Предпола¬ 
гаю, вы уже ее установили и отыграли. 


В дето >- Еще один покуситель на лав¬ 
ры Скшке 3 и ІІпгеа! ТоитатепТ Игра, раз¬ 
рабатываемая уже несколько лет энтузиас- 
тами-бессребрениками из 40Кі)Іег$, претен¬ 
дует на новое слово в жанре. Тестовая вер¬ 
сия содержит в себе три карты для беаіЬ- 
гпаІсЬ, несколько видов оружия (два из них 
основываются на интересных принципах — 
одно защищает, второе... увидите, впрочем, 
сами). Играть можно как по локальной сеч¬ 
ке, так и по Интернету. Демка интересна, 
хотя по ней и видно, что это лишь тестовая 
: версия. 

В полной версии >- К сожалению. 


ВЕРДИКТ Тестовая версия графически выглядит очень средненько. 


игро Гдімо -іёрдикт ОБЗОРЫ ДЕМО-ВЕРСИИ 
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** Оезрегасіок: ѴѴапТесі Оеасі ог АІіѵе 


Жанр: ЗдііасІ-ВазеЗ Зігаіеду • Издатель/Разработчик: ІпІодгатез/ЗреІІЬоипгІ 

Системные требования: РІІ-ЗОО(РІІІ-бОО), 64(128)МЬ • Мультиллеер в демо: Нет • Размер: 91МЬ 

Срок выхода: 18 апреля # Координаты: илѵѵлсіегрегскіоз-дате.сот 

В демо >■ Сначала все говорили, что ключенца. В англоязычной демке 
это клон Соттапсіоз. И были правы. По- Эезрегасіоз имеется 1 уровень с тремя иг- 
том говорили, что эта игрушка — ориги- рабельными персонажами (третий присое- 
нальнее некуда. Тоже верно. Затем, после динится по ходу миссии). Красотища в мис- 
выхода демки, все начали в один голос ут- сии неописуемая. И музыка классная, 
верждать, что, мол, да — это будет хит. В полной версии >- 25 миссий. Вы 

И в этом я не сомневаюсь. Под ваше управ- представляете? 25 абсолютно разных мис- 
ление попадают шестеро искателей при- сий. Будет над чем поворочать мозгами до 
ключений на Диком Западе. Управление выхода Соттапсіоз 2... А персонажей, 



ими происходит точно так же, как кстати, будет шестеро. И врагов — до 25 
и в Соттапсіоз: ползем, избегая ненужных разных. И даже нейтральных — 35. 
взглядов, снимаем часовых, относим трупы В итоге >■ Это рулез. В демку всем иг- ; 

в темный угол и далее по сюжету. По ходу рать не меньше, чем в ОрегаИоп РІазИроіпІ. 1 

3-.,/ іиі і ПСМП 

дела используем спецнавыки каждого при- Это приказ! 

/о\ 5% у о || ВЕРДИКТ Рулез. Совершенно конкретный рулез. 
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Жанр: 30 Асііоп • Издатель/Разработчик: Сосіетазіегз/ВоЬетіа ІпІегасІіѵе 

Системные требования: РІІІ-500(РІІІ-800), 128(256)МЬ, ѴоосІооЗ/ОеРогсе • Мультиплеер в демо: Нет 
Размер: 63,9МЬ • Срок выхода: Весна 2001 • Координаты: ѵлѵѵ/.сос1ета5Іѳг5.сот/Яа5НроіпІ 


В демо > Первая игра, которую называют 
‘убийцей Соііпіег-Зігікѳ* За все тот же непо¬ 
вторимый командный геймплей. В демке, прав¬ 
да, только один уровень, да и тот — сйнгловый. 
Но реализм и сюжет сведут с ума, наверное, 
всех.,. Представьте себе, что вы — простой 
солдат на службе американских войск во вре¬ 
мена Холодной войны. Вас высадили в некой 
точке и приказали вместе с отрядом 'Альфа' 
завоевать некую деревеньку. По ходу дела к 
вам присоединится отряд 'Браво'. Через не¬ 
сколько минут после атаки выясняется, что от¬ 
ряд ‘Браво" уничтожен, а к деревне, которую 
вы только что захватили, движется техника про- 

ДЕМО 

ВЕРДИКТ Лучшая демка за последние палгода. 


тивника: БМП и Т-72, Это только сюжет. Теперь 
— Игра. В отряде есть свои специальности: 
обычные солдаты {как вы), медик, ракетчик, ко¬ 
мандир и пулеметчики. Если вы ранены, зовите 
медика. Если видите. БМП, то не лезьте ра¬ 
кетчик справится. Если на вас движется группа 
солдат, отбегайте к хевиганнеру или справляй¬ 
тесь сами — на то у вас есть гранаты. Плюс все 
это на ВЫСОЧАЙШЕМ уровне реализма. 
Можно, кстати, и техникой управлять. 

В полной версии )► Много миссий, 
много техники, детальный сюжет. 

В итоге >■ Учтите, что это — НАСТОЯ¬ 
ЩАЯ ИГРА. И здесь все ОЧЕНЬ РЕАЛЬНО. 



і) 5 атту 5 игіса#е 
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Жанр: Асііоп • Издатель/Разрабогчик: 5игісаіе 5оН*аге Системные требования: Р||-233(РІ 11-400), 
32(64)МЬ, 30 уск. • Мультиплеер в демо: Нет • Размер: 21,7МЬ • Срок выхода: Неизвестен 
Координаты: ѵѵѵуут.зцгісаіе-зоИѵѵаге.бѳ/заппту/затту.ЫтІ 


В демо >- Один из немногих 
представителей практически вымер¬ 
шего жанра ,Іытр'п'Кцп. Сэмми — 
ящероподобный любитель собирать 
все, что плохо лежит. Но ему в этом 
блогом начинании мешают львы всех 
мастей: растаманы, рокеры и тому 
подобные. Задача каждого уровня — 
собрать некое количество драгоцен¬ 
ных камней, после чего выйти через 
соответствующий портал. Игра от¬ 
личается не только оригинальностью 
геймплея, но и удивительно высоким 


качеством графики. Как насчет 
1280x1024 в полном 30 с поддерж¬ 
кой АРІ ОігесіЗО?.. В демке имеются 
три типа уровней: для начинающих, 
для аркадников и для тех, кто любит 
иногда мозгами пораскинуть. 

В полной версии > А вот это 
неизвестно. Точно так же, как неиз¬ 
вестны и дата выхода, и издатель иг¬ 
ры. Мультиплеера не будет — это 
точно. 

В итоге ► Старый добрый 
.Литр'п'Рип под приятную музыку. 


ВЕРДИКТ Позволяет дать роздых мозгам... но не пальцам. Мышь вспотеет, зато сами отдохнете. 
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Жанр: Дартс • Издатель/Разработчик: Іооіопе • Системные требования: РІІ-200, 16МЬ 
Мультиплеер ■ демо: Да • Размер: 0,4МЬ • Срок выхода: Конец 2000 года 
ѵ.Ьід1ооІ.сот/ЧІірйар/іп<1ех_е.ЬітІ 


В демо >■ По идее, такого рода про¬ 
граммы идут скорее в подраздел "Софт" 
раздела "СЭ-Мания", нежели в "Обзоры 
демо-версий", по той простой причине, 
что 22-С>агІ$ — вполне законченная и при 
этом бесплатная игра. Но очень уж мне 
хотелось обратить ваше внимание на эту 
мизерную по своим размерам демку. Во- 
первых, 22-ОагГз представляет собой 
столь редкий в наше время симулятор из¬ 
вестной всем игры Дартс. Это когда дро¬ 
тики в мишень кидают. Во-вторых, она 
полностью бесплатна и при этом ОЧЕНЬ 
ИГРАБЕЛЬНА. 


Принцип и правила таковы: у вас есть некое 
большое количество очков. С каждым выстрелом 
с вас снимают некое маленькое количество оч¬ 
ков. В итоге вы должны добраться до нуля. Стре¬ 
лять вы будете по очереди с соперником. Снача¬ 
ла, скажем, вы три дротика метнули. Потом он три 
дротика метнул. И так, пока у одного из вас не 
кончатся очки. Играть можно кок с компьютером, 
такие друзьями — метая дротики по очереди, 

В полной версии >■ То же, что и в де¬ 
мо-версии. Это Ігееѵлтге, то есть — бесплат¬ 
но распространяемая игра. 

В итоге > Графика, конечно, попахива¬ 
ет плесенью, но на геймплей это не влияет. 


О/ ІІ ДЕМО 

! 1 00 % .1 /о I вердикт Семейное развлечение но двух-трех человек. 
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захватившие и удерживающие у себя несколь¬ 
ких клингонских ученых и имеющие свои ста¬ 
рые счеты с человечеством, решат отомстить 
вам. Они начнут нападать на Землю, завер¬ 
бовывать ваших союзников, используя свое 
необычное оборудование и оружие. Вам же 
предстоит выгнать нежеланных гостей, спасти 
ученых-клингонов и даже немного сократить 
слишком уж большую численность ромулан. 


готовы выйти семнадцать бойцов, которые 
распределены по пяти специальностям: ко¬ 
мандир отряда, медик, инженер, научный 
работник и офицер безопасности. Команди¬ 
ры являются универсальными воинами и об¬ 
ладают многими умениями и способностями, 
позаимствованными из других профессий. 
Основы деятельности медиков, я думаю, рас¬ 
крывать не надо, медицина — наука не сек- 


(оздвние игр по вселенной Иаг Тгек в наше 
время - зто такой обычай, господа. Общее число 
игровых проектов на зту популярную тему измеря¬ 
ется десяткпми. Действительно, зачем мелочиться? 
Тема-то эта любима многими геймерами, по совме¬ 
стительству фанатами одноименною сериала. Все 
зто, конечно, хорошо, но проблема в том, что поч¬ 
ти ісе компьютерные "Стар Треки" - второсорт¬ 
ные и низкокачественные продукты. Исключение 
составляет лишь последняя на моей памяти игруш¬ 
ка по этой вселенной, $(аг Тгек Ѵоуадег: ЕІіТе 
Тогсе, откровенно меня восхитившая. Может быть, 

51аг Тгек, изменилось в лучшую сторону? 

Проверим это предположение на коммандосоло- 
добнон 5іаг Тгек: Амау Теаш, которую мы столь су¬ 
рово приструнили в превью двухмесячной давности, 

Вечная тема 

События игры разворачиваются вокруг вой¬ 
ны людей со злобной расой ромулан. Все нача¬ 
лось с того, что ромулане напали на мирных 
Клинтонов. Численность последних оказалась 
слишком мала для борьбы с таким мощным со¬ 
перником, и Клинтоны, оценив свои силы, при¬ 
звали на помощь людей. Для выполнения спаса¬ 
тельной операции Федерация снарядила не¬ 
большой, но хорошо подготовленный отряд, ко¬ 
торый впоследствии и получил название 'Атау 
Теат". Во главе его встал небезызвестный 
стартрековский деятель Маркус РеФепиан. 

После того как вы поможете в трудную ми¬ 
нуту Клинтонам, недружелюбные ромулоне. 


Собираетесь в поход? 
Захватите пулемет 

Для тех, кто не 
в курсе, сообщу, что 
Аѵ/ау Теат — тактиче¬ 
ская стратегия в стиле 
Соттапгіоз. Набира¬ 
ем отряд из четверых 
человек, проникаем 
(желательно незамет¬ 
но) в назначенное ме¬ 
сто, по пути устраняя 
охранников, и узнаем 


ретная. Что касается инженеров, то они обу¬ 
чены пользоваться множеством разнообраз- 
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Кок и планировалось, детали типа "поля 
зрения и слуха* нашли свое применение. 
Наряду с ними создатели игры запихали 
в игру и паузу, которую можно активизиро¬ 
вать, когда рядом с вами находится толпа 
противников, и вдумчиво отдать каждому 
бойцу по одному приказанию, которое бу¬ 
дут выполнено немедленно после отключе¬ 
ния паузы. 


ных инструментов и приборов, способных пе¬ 
ренастроить на свой манер вражеское обо¬ 
рудование и технику. Офицеры безопасности 
предназначены исключительно для ведения 
боевых действий. Только у них в рюкзаке на¬ 
шлось место минам и гранатам всех сортов, 
снайперским винтовкам и пулеметам. А уче¬ 
ные, как и положено, хорошо умеют пользо¬ 
ваться вражескими компьютерами, извлекая 
из них массу полезной информации и отклю¬ 
чая враждебные нам охранные системы. 

Специализация — не единственная харак¬ 
теристика персонажей. Каждый из них наде¬ 
лен собственным инвентарем и в разной сте¬ 
пени натренирован по трем параметрам: 
скорость, скрытность и выносливость. При¬ 
чем некоторые вещички и способности 


стороны, стоит только быстро Прошмыгнуть 
мимо стоящего к вам спиной в нескольких 
шагах охранника, как он сразу же подскочит 
и побежит за вами, постреливая из своего 
оружия. С другой стороны, вражеские патру¬ 
ли ходят туда-сюда по определенному и не 
слишком длинному маршруту; при этом, если 
вы на два дюйма промажете мимо головы од¬ 
ного из них и пуля врежется в стену, баловень 
судьбы может даже и не обратить на это ни¬ 
какого внимания или, в лучшем случае, под¬ 
нимет тревогу, которая через пару минут 


Взгляд свысока 

Графика в Аѵѵау Теат, скажем так, непло- 
<ая — не больше и не меньше. Довольно скуд¬ 
ные плоские ландшафты, но с обилием кра- 
;иво разукрашенных зданий, и мелкие спрай- 


АѵмауТеат лишь в редких случаях предла¬ 
гает два-три принципиально отличных спосо¬ 
ба прохождения уровня. Конечно, вы всегда 
вправе выбирать, с какой стороны проник- 
....____ нутъ в покои врага, 
■ ’ ю врмд " и ; "° 
гѵ ■ нь ■№?'' ’шЛ 1 - 
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друга, как две буквы по краям слова 'мемо¬ 
рандум*. Картинка скроллится исключитель¬ 
но плавно, но если она при такой графике 
вела бы себя иначе, программистов движка 
стоило бы просто запустить на Плутон без 
верхней одежды. 


Не скажу, что 5Гаг Тгеіс Аѵ/ау Теат — иг¬ 
ра ерундовская (это совсем не ток), но она 
практически копирует смысл, суть 
и идею СоттапсЬз, которые лич- 
но меня привлекаюі больше. 
К тому же, вторая часть их уже 
I' ЯН' на за юрами Посему имею 
Е ІІ смелость эоизигь, что Аѵѵау 

Л ' х Щ Геат создан для двух групп гей- 
Ю|| меров: для іех, кто хочеі скра- 

!|| Шщ сить ожидание вторых 
е *|ЯсоттопРо5 ( возможно „ к мо- 

т менту релиза журнала скраши- 

бпіь будет уже нечего — прим. 
ЯИИИ^Ив ред.), и для любителей сериа- 
и | . I ла, которые также любят и так- 
ИДАНИЙ тические стратегии. К какой из 
этих групп относите себя вы? ■ 


встречаются только в единственном экземп¬ 
ляре, лишь у одного персонажа. Например, 
инженер Словак умеет, по-простому так, чи¬ 
тать мысли своего собеседника. 

Казалось бы, раз бойцы у нас в ассорти¬ 
менте, то и свобода выбора где-то недале¬ 
ко... Но вам не всегда будет дозволено наби¬ 
рать в отряд тех, кого душа пожелает. Обыч¬ 
но игра указывает, представители каких спе¬ 
циальностей нужны для выполнения задания 
или, что еще хуже, сама заполняет вакансии. 
А все потому, что почти все миссии проходят¬ 
ся по подготовленной авторами схеме. Сво¬ 
бода участливо машет нам синим платочком. 


туации, когда I 
нам, к приме- I 
ру, поз воля- Г 
ют отключить 
какую-нибудь 
сигнализацию 
тремя способа¬ 
ми: взорвать ее 
мощной грана¬ 
той из арсенала 
офицера безо¬ 
пасности, выве- 

подрезав необ¬ 
ходимые про¬ 
водки инстру¬ 
ментами инже¬ 
нера, или выру- 


Умение хорошо скомплектовать свое ми¬ 
ни-войско здесь ценится высоко, но успеш¬ 
ное руководство им на поле битвы — еще вы¬ 
ше. Сами карты усеяны врагами, кучей лову¬ 
шек, камер слежения и прочими гадостями. 
Не могу сказать, что компьютерные солдаты 
слишком умны, но зрение и слух у них на вы¬ 
соте, хотя и не во всех ситуациях. С одной 


<е сенного 


в жертву хакер¬ 
ским талантам 
ученого. 
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де как придумал ее сам прародитель не без 
помощи Временных Врат и некой девы Сту¬ 
дии. Не знаю — я ж сама случайно в Кохэны 
записалась... чую, когда-нибудь и мне придет¬ 
ся отдавать Медальон первому встречному 
смертному, лишь бы не лежать на траве и не 
страдать от вечной боли. 


Вчера меня что-то в сердце, 
аккурат рядом с Медальоном, 
кольнуло. Полдня, пока армию 
собирала, думала: что же это 
такое? Потом вспомнило: уж 
месяц минуп, как я стала Кохэн- 
кой — да будет счастлив наш 
прародитель. Добровольная 
смерть любого из нас должна 
сопровождаться чуть ли не .це¬ 
лой церемонией по.передаче 
полномочий в руки простого 
смертного. Кромир, как звали 


ли о Кохэнах? Ну как же, разве 
вам не довелось посещать чудес¬ 
нейший и красивейший мирок 
под названием Халдон? О, эти 
прекрасные шумящие дубравы 
с вековыми дубами! Некогда 
мирная и тихая страна ныне по- 


отстроить три админи- 

' стративных здания 

ѵѵ с последующим их ап- 

V , грейдом (за время пребыва- 
Ж?# ния Кохэнкой я узнала много 
•'. новых слов — апгрейд, цивили- 
т.ч зация, реаягайм...). А вот если 
‘и. вложу личные ассигнования 
V в карман собственного на¬ 
местника, то смогу построить лесо¬ 
пилку, каменоломню или кузницу, 
А также рынок с апгрейдом в банк, 
храм с апгрейдом для магов, библио¬ 
теку с апгрейдом в манакапилку 
и многое другое. Как мне весь прайс- 
лист показали, так у меня глаза на 


•того бедолагу, мне и половину необхадимо- 
"го не зачитал. Просто сказал, мол, да пре¬ 
будет с тобой прародитель, и отдал Медаль- 
ш он. Я, как вспомню, сразу плакать ночи- 
0 наю... Впрочем, не время плакать. На нос 
■0 наступают драуги с сервера, надо найти их 
0 предводителя Варагота и уничтожить гада. 
Замочить. В честь светлой памяти Кромира. 
Какой же все-таки красивый порень был... 

Сегодня набирала войска. Почему-то 
ді у меня всегда так: чтобы собрать войско, 
з нужно на каждый отряд потратить ровно 
I один день. Никогда не получалось набрать 
-а все семь отрядов ну хотя бы зо три дня. Вит- 
■ герк говорил, что это правила какой-то Иг¬ 
ры, в которую ввязываются все Кохэны. Вро- 


Оригинальность КоНап заключается 
в простой непохожести на другие игры. Мож¬ 
но с уверенностью сказать, что это стратегия. 
Вроде как даже в реальном времени, кото¬ 
рое, впрочем, регулируется. Но в то же вре¬ 
мя масса элементов зрцасІ-ЬазесІ боя и не¬ 
стандартная экономика не позволяют помес¬ 
тить ее под гриф 'традиционная КТ5'. 

Воюют в КоЬап отрядами — юниты не 
имеют права выходить на улицу поодиночке. 
Отряд состоит из пяти или семи единиц: Пер¬ 
вая — это всегда командир. Им может быть 
и Кохэн, и просто командир 'с улицы'. Еще 
четыре — основная составляющая отряда, 





























жеские/нейтрольные (они 
могут присоединиться к фрак¬ 
ции героя), и некие инкубаторы, 
из которых с завидной перио¬ 
дичностью респавнятся монст¬ 
ры, и просто развалины с день¬ 
гами и технологиями внутри, и с 


ГгопГ Ііпе. Они всегда дерутся в первых рядах. 
Оставшиеся двое добавляются опционально, 
причем это могут бй'ть юниты иных родов 
войск. Например,4 комплект к берсеркам хо¬ 
рошо подходят лучники, а конникам с удо¬ 
вольствием помогут клерики и маги. Принцип 
очевиден: поко первые ряды получают по 
шее в ближнем бою, моги или лучники терза¬ 
ют врага с безопасного расстояния. 

Бой роковой, в который мы вступаем 
с врагами, идет по нетрадиционным принци¬ 
пам. Управлять юнитами после начало схват¬ 
ки довольно проблематично — процесс идет 
но полуавтомате. Кохэн-камандир после ги¬ 
бели отряда стремглав несется к ближайшему 
городу. Там он набирает новых бойцов и во¬ 
зобновляет военно-полевую деятельность. 


Города могут существовать в любой точке 
карты, при условии, что в определенном ра¬ 
диусе от них нет иного поселения. Города ап¬ 
грейдятся три раза — до самого крутого вари¬ 
анта, в котором можно построить семь уни¬ 
кальных зданий. Каждое здание либо постав¬ 
ляет ресурсы, либо доет возмож¬ 
ность строить новые юниты. 

Учитывая ограничение в семь 
слотов для построек и ассорти- -ЭЙИ* 
мент из десяти зданий, постро- 
ить их все в одном городе не 
удастся Бопее того, система ап- НН 
грейдов сыграет на руку игроку ^И|^Н9 
лишь в случае, когда у него име- 
ется хотя бы три города, разви- НвЩшйЯ 
тых до среднего уровня. К при- 
меру, в одном городи о он 

апгрейдом в "песо- 
пильничество", то во втором. 
можно лимониту 

с апгрейдом 'продажа леса*, ВЦНЯ 
после чего вам в казну будут по- 
ступать и дерево, и золото. 

Экономи чес система у игры 
странновата: на счет идут только 
деньги. Камни, лес, сталь и мана 


Две недели искала Варагота. Выяснилось, 
что его основная армия располагается на 
юге, а сам он предпочитает свою резиден¬ 
цию на севере. Сначала, ослепленная пра¬ 
ведным гневом, я хотела решить эту пробле¬ 
му в два счета: сперва нанять побольше 
войск и вынести с потрохами всю его когорту, 
а лотом уже добраться до главного драуга. 
Увы, не получилось. Сначала обкорнопи все 
мое доблестное войско, а потом чуть не грох¬ 
нули меня. Спасибо прародителю, я вроде 
как бессмертна — успела добежать до бли¬ 
жайшего города. Опять неделю потратила 
на сборы и рекрутирование (население в го¬ 
родах, похоже, принципиально не хочет за¬ 
канчиваться), опять набрала войск и... рвану- 


неров можно заставить шахты 
гас, что автоматически увеличит 
и на изрядное число процентов: 


выражаются 
или минусах. 


Сначала играть очень занятно, но со вре¬ 
менем недоработанный баланс начинает не¬ 
гативно влиять на ситуацию. Игру можно 
пройти простейшим нахрапом: накопили де¬ 
нег, накупили войск, которые в любом мало¬ 
мальском городке продаются, взяли всех 
в одну кучу и натравили на врага. Впрочем, 
попадаются моменты, когда по сценарию не 
обязательно бросаться грудью на амбразу¬ 
ру, о можно аккуратно нанести точечный 
удар, который окажется смертельным для 
врага. Но все же не хватает в игре напряже¬ 
ния, нет там и ловких стратегических ходов — 
за ненадобностью таковых. 

Поскольку с технической точки зрения 
КоЬап хоть и не безупречна, но весьма хоро¬ 
ша, потратить личное время во славу осво¬ 
бождения Халдона можно, и даже с пользой 
для здоровья. Скажем, когда машина не тянет 
ВІаск&ѴѴЬйе, а 'Герои' уже засели в печен¬ 
ках, КоЬап не покажется таким уж скучным 

Главное — задвинуть на Мэнсона и пред¬ 
ставить, что Бог все-таки есть, и он — не что 
иное, как бессмертие, которым сполна вла¬ 
деет каждый представитель расы Кохэн. 


1 рЯ сы, можно продавать 

В==Э через рынок. 

Помимо собствен¬ 
ных городов, на карте встре¬ 
чаются прочие интересные 
образования. Это 
и города вра- 


Г па но север, обходить горы. 
Через три дня добралась до 
Варагота и просто-напросто 
перерезала ему глотку, благо ох- 
, раны у него практически не было. 

Сам виноват, дьявольское отродье. 
Незачем вставать на пути Бессмертного... 


побитый I 





















Дядя Федор 
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Бац! Пец! Бубумс! Фигакс!!/ Руки, 
я сказал, отпусти! Руки! Блин, Все. 
Да не буду я больше, не буду... 
Уборщицу позовите, пусть лужи вы¬ 
трет, и унесите тело. Желудок 


Жанр командных таіе|ичес 
с боев от третьего лица су- 
■аву ет довольно давно. 


Вот оно. Дождолися... Год ожидания и три 
диска на столе. Билеты домой... Здравствуйте, 
обитые фольгой коридоры подземных Ваултов, 
добрый день вам, немытые голопопые абориге¬ 
ны. Здорово тебе, Оеоік СІа ж, дай пожать твой 
мужественный коготь. Ааа.. Пацаны... Чиста зда- 


раютв него охотно и в последнее время довольна тс- 
ки-часто. Весьма драматическая партия разворачи¬ 
вается сейчас в Чечне, любопытная ситуация склады¬ 
вается в Македонии, никак не успокоятся туркме- 
нистанские кемперы. Примеров предостаточно. 
Примечательно, что теперь этот замечательный 
и в чем-то самобытный жанр добрался-таки и до 
футуристической вселенной Роііоиі, где и получил 
свое воплощение в виде компьютерной игры. 

Для справки неофитом: основой мира ^ 
РаІІочТ служит факт свершившейся ядерной жЯЗ 
войны и некая потенциальная вероятность Лк 
человечества в постя- 


выживания 
дерном брутольно-депрессивном окру¬ 
жении. Эээ... это я загнул. Дубль два. 

В общем, так: по тонку вдарила і 

болванко, или кто- I—- и-:,.»- ГЭЕя 

[ то из советских ру- 


і сюжету, судь- щ 


ба России теряется 
в радиоактивном 

няется, что некото- 
■ рая часть граждан 
Соединенных Шта- 


ЙО ? 

ПоХОЖЕа?* 

СоммлЦодМ 

Шг.// ММК.ЙМЖТ 


сильно расстроены, 




Г.. 

' °и>Л 
























вам придется опытным путем, при этом кезабьтайте, что похо- 
довый режим все же первичен, и освоитьего — святое, благо¬ 
словленное папой фоллаутским, дело. Некоторые финальные 
миссии пройти можно только пошагово, враг крут и не прощает 
поспешности, Если вам, уважаемые геймеры, интересно, то могу 
поделиться своим немного авторитетным мнением. Мне лично 


одного психиатра, и 

смертоубийства и разгул преступности. Выжи¬ 
вает сильнейший, и молодые мамы поучают 
своих младенцев: 'кушай, сынок, хорошо, вы¬ 
растешь большой и сильный, станешь банди¬ 
том, найдешь твоего папашу и оторвешь ему... 

Но сначала возьми алименты за 20 лет!". 

Однако не все так плохо — где-то в выжжен¬ 
ной солнцем и радиацией пустыне сохранились нас. Склад трупов за поворо- ■ 
места, где става «порядок и дисциплина» все 
еще сохраняют о 

Это базы так называемого 'Братства Стали' 

[ВгоіНегкооб о{5Гее!\ — военизированной 
организации, бережно сохранившей / 

:е усовершенствовавшей многие ^ 

’ м. 


гибшей цивилизации. 

’, низация, последовав примеру Колум- 
| ба, решила расширить границы п 
і знанного (а заодно выяснить, куда уле- ] 

I л етнули недобитые мутанты из баІІоРІ * 

I 1], для чего отправило в разные старо- | 
і, ны мира исследовательские экспедиции 
I (причем на дирижаблях). Один из дирижаблей, 
І повинуясь закону притяжения, потерпел кру- 
і шение в незнакомой местности. И что теперь 
| делать маленькой беззащитной экспедиции 
| в страшной, незнакомой пустыне? Коне 
| же, всех замочить! (Параллельно можно і 
I собить местным жителям и до кучи разыскать 
і некий 'ѴачІІ 0", где, по проверенным 
I хам, есть, чего одолжить.) Соответственно, 


том налево, при¬ 
ступайте. Хайль * 
Брозерхудофстил! 

И чтоб враги 
врасплох нас не 
застали, мы ото¬ 
льем себе серд¬ 
ца из звонкой 
стали! 

Время... Неизведанная 
наукой субстанция, тем не 
менее, весьма успешно ис¬ 
пользуемая разработчиками 
компьютерных игр. Б Р:Т 
существуют аж целых 
два (на самом деле 
і три, но один не счи¬ 
тается, так как пред¬ 
ставляет из себя 
вариацию походо- 
вого) режима веде¬ 
ния боев и, соответ¬ 
ственно, две трак¬ 
товки временного 
континуума. Первый, 
'хорошо знакомый нам 
іо РаІІоыЕ !-ІІ и серии 
.Іаддеб АІІІапсе — пошого- 

минающий Соттапсіо® — 
реалтаймовый. Опреде- 
какая интерпрета- 
более интересно, 

Ажы—впи 


очень понравился режим реального 
По моему скромному мнению, вся динамика 
геймплея зарыта именно в нем. В этом месте 
полетят помидоры, пущенные умелыми 
руками коллег-авторов, поэтому оперативно 
спрячусь под стол и продолжу писать там. 

Баи просто великолепны. Изумительные 
по своей реалистичности или по параметру 'я 
такое видал в кине про войну'. Возможностей 
для составления тактических комбинаций — 
море неразливанное. Не забудьте пройти ту¬ 
ториал, а то, подражая примеру некоторых, 
можете не вникнуть в суть игрового процесса. 
Уникального, надо сказать, процесса. § 

Так... Узенький проход в заборе, а за ним че¬ 
тыре морды. Если сунуться напрямую, всенепре¬ 
менно напоремся на серьезное сопротивление. 

Ставим троих боевиков напротив входа, залега¬ 
ем. Боец Стич? Продемонстрируйте навыки бега 
перед вражескими укреплениями... Речевка стан¬ 
дартная, все па инструкции; на бегу голосите сле¬ 
дующее: 'Не догонишь, не догонишь. Имел я... 
Плохие, нехорошие ребята! Господи, спаси и пог 
милуй!!!'. Хмм. Странная какая-то инструкция. Бо¬ 
ец, действуйте по обстоятельствам. Текст-драз¬ 
нилку сообразите на ходу! Все. Пошел, пошел, 
бегом, бегом, раз-два, раз-два... Наш самый сме¬ 
лый рядовой, заголив попу, пробегает мимо от¬ 
крывших рты бандитов и сигает за нагроможде¬ 
ние бочек. Господа насильники, мародеры и пья- 
ницы, расталкивая друг-друга, ломятся в проход ш 
и падают, скошенные очередями залегшего отря¬ 
да. Никто не ранен, только боец Стич защемил 
себе чего-то, когда ширинку на бегу застегивал... | * * 
Вот вам пример самой простой комбинации. И я 
не приукрашиваю, с развитием вашего отряда 
ситуации и их решения становятся все интерес¬ 
ней и оригинальней. А чего только стоят перест¬ 
релки один на один или сафари за скорпионами 
но джипе! Кок будто кино смотришь... 

























Дуре к — этот тот, кто ве¬ 
дет себя по-дурацки 

С кем сражаемся? Думаете, с бандитами, 

мутантами и мирными жителями? Ничего по¬ 
добного! Вы, батенька, книжек фантастичес¬ 
ких начитались. Мы сражаемся с компьюте¬ 
ром, с пресловутым, вечно обижаемым игро¬ 
выми журналистами АІ, с запрограммирован¬ 
ным разработчиками интеллектом. Как гова¬ 
ривал Форрест Гамп, 'Фор хум хоу!', или, 
в переводе на общепринятый русский, ‘ Ду¬ 
рак — это тот, кто ведет себя по-дурацки 
Трудно не согласиться с этим мудрым высказы¬ 
ванием, Руководствуясь им, можно однознач¬ 
но оценить АІ как... Как 'умный', что ли... Или, 
может быть, как 'хитрая зараза'... Факт в том, 
что компьютер действительно играет толково, 
нелинейно, не ло заранее отштампованному 
алгоритму, а руководствуясь ситуацией и ва¬ 
шими действиями. Так, к примеру, когда в од¬ 
ной из миссий я (то есть мой гонит) пытался 
пробежать мимо вражеского укрепления и за¬ 
нять позицию у бокового входа, его несколько 
раз снимал агайпер. Задумавшись, я отодви¬ 
нул клаву и какое-то время тупо смотрел на 
экран, отыгрывая возможные ситуации; ком¬ 
пьютер в это время явно занимался тем же. 
И поэтому, когда я наконец вышел из ступора 
и отправил в очередной роз бойца на про¬ 
бежку и достиг-таки вожделенного бокового 
прохода, там,.. Там меня уже ждал (раньше 
этого подлеца точно не было) довольный со¬ 
бой улыбчивый автоматчик. Так-то вот. А вы 
говорите, компьютер — дурак. Это он просто 
прикидывается, а потом как тяпнет за пятку!.. 


ляло геймеров еще с первой части. Новичкам, 
к примеру, будет весьма сложно разобраться, ка¬ 
кие пульки куда подходят. Простенькая подсветка 
боеприпасов при клике мышкой на оружии сильно 
помогла бы делу. Увы, нет такого. 

Далее, никаким изменениям не подвер¬ 
глась система выявления характеристик ору¬ 
жия. Чтобы проверить, какова крутость того 
или иного пестика, надо взять его в руки. 
А если вещи нет на руках, а только в прода¬ 
же? Чего теперь — покупать и мерять? Не¬ 
удобно, приятней было бы выяснять характе¬ 
ристики не опытным путем, а прочитав крат¬ 
кую аннотацию. А процесс передачи вещей 
от одного юнита к другому? Это ж просто из¬ 
девательство, прямо пиксель-хантинг какой- 
то. Почему можно драг-анд-дроп только на 
закладку бойца делать? Трудно было в инвен- 
тори пару кнопок добавить? 

Звуковые эффекты сделаны не на пятерку. 
Не впечатляют. Хотелось бы большей гаммы. 
Чтобы, понимаешь, сосед — новый русский — 
под стол прятался. Чтбб он в мобилу со стра¬ 
ху орал: 'Хана братва, Солнцевские, в нату¬ 
ре наехали, они чисто реально, на разборки 
с базуками ходят!!!'. А ток — на четверочку, 
на твердую, правда. Музыка тоже средняя. 
Атмосферу не передает абсолютно; скуку, 
депрессию, отчаяние — это пожалуйста, 
а вот накал схватки или там азарт перест¬ 
релки... Извините, чего-то не получает- 

озвучка диалогов (да и сам текст тоже ниче- 
I го). Голоса и интоноции ЫРС проработаны 
\ хорошо, периодически доже на 'ха-ха' 


полицией со всего города мастера настен- 
ных граффити. 'ЕуГ — отозволись афроаме¬ 
риканцы из самых мрачных районов Чикаго 
И Бруклина. 'А то!' — усмехнулся Митрич, 
сторож и по совместительству бомж из за¬ 
брошенной промзоны города Сталеварска. 

Это действительно красиво, и 'красиво' не 'по- 
американски' или 'по-японски', а просто КРАСИ¬ 
ВО. Стильно, атмосферно, концептуально, ориги¬ 
нально — и еще куча разных хвалебных терминов, 
которые не вкодят в мой словарный запас. А знае¬ 
те, что главное? Почему три диска вместо одного? 
Дам пояснения. Карта не составляется из тайлов — 
отдельных компонентов пейзажа (кусок стены, 
фрагмент лужайки, плакат), что делает большинст¬ 
во карт похожими друг но друга как родные братья. 
Нет, каждая карта отрисована и пререндерено от¬ 
дельно, как в незабвенном ВаІВцг'з СаГѳ И это зна¬ 
чит, что в каждой новой миссии вы увидите что-то 
новое, еще не виданное, красивое и местами мону¬ 
ментальное. Кстати, команда разработчиков, несо¬ 
мненно, побывала в России. В одном из пейзажей я 
явственно узнал развалины какого-то совхоза близ 
деревни Чериково, Калужской области. Даже трех¬ 
буквенная надпись на стене совпадает... 


В чем правда, брат? 

А правда заключается в том, 
что не все так гладко в королев- 
стве Фоллаутском. Игра хоть * 
и великолепна, но, увы, все 
же несовершенна. А кто, 
с другой стороны, совер- 
шенен? Итак, немного / йшЯгвп 
о минусах. іЯр 

Первый минус — это г <чЗл). 

интерфейс инвентаряЙШг /уш 
По сравнению / 

с РаІІоій II никаких изменений у -щШ 
не произошло. А совершена- І :Нуг 
воваться было и есть куда. Во- \| 

первых, неразбериха с патро- 
нами. Их разнообразие впечат- * Явь 


Скажите мне. Киса, как 
художник — художнику: 
вы рисовать умеете? 

[■’" . Именно таким вопросом задались худож¬ 
ники из Місго Роіів, приступая к начальному 
этапу разработки. Ответ пришел сам собой, 
и — 'В ЕІ ЕГ — хором ответили отловленные 


[ОПРАВДАННОСТЬ ОЖИДАНИЙ; 


ворится. 
























Кезиггесііоп: 
СПіе Кеіигп 
■ оС Ле 


о одному. Враги постепенно крутеют. К сожа- 
ению, особой ценности файтинговая часть не 
меет — из-за скудного ассортимента бойцов 
і совершенно никакого управления. 


за девушку -колдунью, 
которая тоже выполняет 
некую таинственную 
миссию. В общем, реши¬ 
тельно все выполняют 
таинственную миссию. 
Завязка полна загадок. 


Звучно, но некрасиво 

Со стороны сие действо выглядит крайне 
неоднозначно. С одной стороны, местный 
движок довольно примитивен, никаких круто¬ 
стей и вкусностей, которыми привыкли бало¬ 
вать нос разработчики в последнее время, 
нет и в помине. Количество полигонов выгля¬ 
дит не лучшим образом, а о качестве текстур 
вообще лучше молчать — такое зрелище пу¬ 
гало народ еще во времена О иске II. 

С другой стороны, работу дизайнеров, ху¬ 
дожников и аниматоров нельзя не похвалить. Ар¬ 
хитектура уровней не устоет поражать сторон¬ 
него наблюдателя даже при всех ограничениях, 
которые накладывает слабенький движок. Всяче¬ 
ские арки и колонны в восточном стиле, откры¬ 
тые садики, очень искусно декорированные кус¬ 
тиками, прикрывающими нехватку полигонов, — 
все это изрядно скрашивает дефекты движка. 

Еще один луч света в темном царстве — 
музыка. Такой музыке позавидовало бы лю¬ 
бая фэнтези-игра. Спокойные органные ме¬ 
лодии, тихие, переливающиеся звуки неболь¬ 
шого оркестра, женский хор, напевающий 
что-то неразборчивое на латыни.,. Можно 
случать часами, даже не играя в игру. 


)}! Решив сделать из 
- обычного ТР5 нечто инте¬ 
ресное с элементами файтинга, авторы пошли 
по правильному пути. Проблема в там, что для 
подобного смешения жанров жизненно необхо¬ 
димо хорошее и удобное, о лучше — идеальное 
управление. Прекрасный пример этого "луч¬ 
ше' — Опі. Здесь же налицо полнейшая несба¬ 
лансированность, непродуманность и сложность 
управления вообще. На нажатия кнопок персо¬ 
нажи отзываются вяло и неохотно, комбинации 
для проведения даже элементарных приемов 
сложны для запоминания и вовсе не очевидны. 
Ко всему прочему, товарищи очень плохо пере¬ 
двигаются назад, поэтому любой бой начинает 
напоминать схватку паралитиков, кок только од¬ 
ному из дерущихся вздумается попятиться назад. 

Игра работает в двух режимах — основ¬ 
ная часть, так называемое "приключение", 
где мы, продвигаясь к заветной цели, будем 
рулить тремя персоножоми по очереди, и ре¬ 
жим файтинга. 

Приключение проведет нас по куче уров¬ 
ней, где нам предстоит драться с нескончае¬ 
мыми толпами охранников и прочих омрача¬ 
ющих спокойную жизнь личностей. Ну и, есте- 


Фэнтези. Снова 

с явно восточным уклоном. Вокруг короля од¬ 
ного государства плетутся нескончаемые коз¬ 
ни и интриги, призванные подвинуть правителя 
с трона, а страну ввергнуть в перманентные 
войну и анархию. Некий тайный орден-культ 
подсылает демона, добы тот порешил короля 
и тем самым открыл ордену путь к власти над 
страной, Б повествовании также фигурирует 
некий мистический черный дракон, роль кото¬ 
венной истории очень велика. По ходу дело мы 
будем играть как за вышеуказанного демона, 
мстящего кому-то за обиды прошлых лет, так 


Доктор, я буду жить?.. 

Стоит ли в это играть? Ну, если в запасни- 
х нет ни одной действительно стоящей игры, 
да. Неплохая музыка, подраться есть с кем. 
}, знаете ли, за последнее время вышло 
элько хороших игр, что этому чуду, скорей 


лового товарища, 
смахивающего на 
паладина и плани¬ 
рующего разо¬ 
браться во всей 


рычагов. Ничего ново¬ 
го тут не придумаешь. 
Файтинг заключает- 


роем одного из трех 
вышеуказанных персо- 
I ножей, а потом долбим 
подряд всех врагов, 
встречающихся в игре, 


Руссобит 
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на и файтинга. Впрочем, 
на безрыбье - пойдет. 
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Первый час 
геимплея — 
начало 
конца 

Итак, начало игры. Бер¬ 


нов украшали страницы всех журналов. Слое превью- 
шек менялся от хвалебного до проста эйфорического. 


чем привлекательной. Создать монстра, прокачать 


но для Джозефа он оказывается непре¬ 
одолимой преградой. В дома заходить 
нельзя. Продраться сквозь кусты нельзя. 
Влезть на груду бревен или ящик? Ни за 
чтоі Зайти в воду или просто спуститься 
к реке? НикогдаІ Солдаты, которых 
предстоит перебить, стоят друг от друга 
на расстоянии крика, но тем не менее 


на руке, то есть Джозефа. 
Наша дель — перебить 
врагов и уплыть с локации 
по реке в город Ленела. 
Оглядимся: кругом горящие 
дома и зеленые поля, укра¬ 
шенные трупами. Вынима¬ 
ем меч (саммонить мы пока 

сможем) и идем осматри¬ 
вать локацию. 

Пейзаж разделен на 
части каменными изгоро¬ 
дями высотой человеку по 
пояс. Любая коза пере¬ 
скочит через такой забор¬ 
чик не запыхавшись. 
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Ісли бы не скелет, г _,_ г _ _ г ._ 

декие можно было бы в два счета за¬ 
валить вместе с его лошадью. 


в упор не видят, что творится по соседству. По¬ 
ка не подойдешь к ним вплотную, чтобы вмазать 
мечом по безмозглой башке, По прихоти раз¬ 
работчиков слабое место всех врагов — голо¬ 
ва. Это касается не только АІ. При атаке свер¬ 
ху Джозеф получает бонус 25%, при атаке сни¬ 
зу — соответствующее пенальти. 

Разнообразие действий потрясает. Сол¬ 
дат, еще солдат, еще два солдата — и так 
пятнадцать раз. На выходе из локации Джо¬ 
зефа поджидает здоровенный варвар с ог¬ 
ромным молотом. Чтобы напугать вас по¬ 
сильнее, перед боем показывают ролик, как 
с турнира па бодибилдингу. Не верьте. Этот 
тип — такой же хилый и глупый, как все ос¬ 
тальные. Разверните камеру к нему мордой, 
установите курсор в районе головы и щел¬ 
кайте мышью до скорого и победного конца. 

Проделав эти нехитрые манипуляции, я 
сказала себе: «Эта только начало. Вот сей¬ 
час сядем в лодку и поплывем по реке... И бу¬ 
дет интересно.» 

Конец начала 

Мечтать не вредно. После загрузки вме¬ 
сто реки я увидела ошеломившую меня кар¬ 
тину а ля «Большевик» Кустодиева. Помни¬ 
те, гигантских размеров дядечка 
чешет неведомо куда, переша¬ 
гивая через крыши домов. Так 
и Джозеф, только красного 
флага в руках нет, И лодки 
тоже нет. Зачем мы в нее 
садились и куда она де¬ 
лась — неясно. Зато есть 
бледно-зеленая поверх¬ 
ность с двумя обозначенны¬ 
ми населенными пункта¬ 
ми — Маеад и Ленела. 

И между ними большой- 
пребольшой Джозеф. Лад¬ 
но, идем в столицу. Прохо¬ 
дим три шага в нужном на- 


Куда бы мы не пополи, но это точно не сто¬ 
лица. Зеленая поверхность без единого цве¬ 
точка, вокруг булыжники, в центре — водоем. 
А что это за противотанковые ежи, на кото¬ 
рые натянута маскировочная сеть? Ах, кусты! 
А вот те столбы с желто-зелеными облаками 
наверху, надо думать, деревья. А что за шес¬ 
тиногие ящерицы сидят под кустами? Приши¬ 
бив первую и подобрав ейный оторванный 
хвост, непонятно кем аккуратно увязанный 
в узелок, узнаем, что тварь именуется «басит». 
О, кок она басит... 

Следующие четыре уровня нам предстоит 
провести на этом пятачке земли, густо насе¬ 
ленном баситами. Кроме них, вокруг абсо¬ 
лютно пусто — ни птички, ни рыбки, ни бабоч¬ 
ки. И в головах у босит тоже пусто. Потому 
что пока мы колошматим одну тварь, сидя¬ 
щий под кустом в пяти шагах от вас монстр 
проявляет столько же энтузиазма и живости, 
сколько гриб, увидевший грибника. Па краям 
это замечательное место ограничено ярко- 
желтыми демаркационными линиями, кото¬ 
рые должны обозначать переход на следую¬ 
щий квадрат. Пересекаем и снова оказыва¬ 
емся на карте. Еще три шага, надпись «За¬ 
грузка» и мы в городе. 

Ленела — 
вздох облегчения 

Город относительно красив, в нем есть 
много интересных зданий, по улице ходит из^ 
рядно людей, и с каждым можно поговорит ь 
Персонажи, у которых можно получить квес¬ 
ты или имеющие сообщить важную информа¬ 
цию, отмечены парой восклицательных зна¬ 
ков над головой. Сразу видно, что разработ¬ 
чики рассчитывали но высокий интеллект 
и богатый ролевой опыт аудитории. 

3 ответ на ваше «Добрый день» случайный про¬ 
хожий может ошарашить тирадой типа; «Кто обя¬ 
зан очищать подземные переходы? Братство очис¬ 
тителей канализации!». Но пообщаться все равно 
приятно. Диалогов сходной тупости не писали даже 
сценаристы передачи 'ОСП-студия'. 

Есть интересные сюр¬ 
призы. Например, пого¬ 
ворите с сидящим на 
земле нищим, терпе¬ 
ливо выслушав до 
конца его бессвяз¬ 
ную речь, и вам ста¬ 
нет доступен магиче¬ 
ский меч, спрятанный 
в висящей над помос¬ 
том большой рыбе. 
Который будет бить 
врагов огненными 

| Правда, забегая 
вперед, скажу,- что 
ой радости 
и другая сто¬ 



рона — нужно будет в оба глаза следить за Джо¬ 
зефом с сотоварищами, чтобы, никто не подпалил 
пяток в огне, который сам Джозеф и разжег, Сво¬ 
его ума убраться из костра у них не хватит. 

Променады по столице полны неожидан¬ 
ностей из-за того, что куски зданий и деревья 
выплывают из тумана на горизонте, а гори¬ 
зонт, по мнению ѴоІЖоп, находится от вас 
в двадцати метрах. Астеничный движок не 
в силах толково отображать, перспективу; эта, 
может, и простительно на РІауЗіаІіоп 2, где 
Зигпгпопег считается ролевым хитом, но РС- 
эрители опускают большой палец вниз и про¬ 
сят добить игру быстро и безболезненно. 

Добиваем. 

Торжество 
АІ над разумом 

Джозеф обзаведется подругой — воровкой 
Флис, и она поведет его на прогулку в свое лю¬ 
бимое место — городскую канализацию. Вот 
туг и выяснится, что ума у нее не больше, чем 
у босит. Пока вы не прокачаете ее, чтоб оно не 
дохло как мухо от первого же удоро, будет тя¬ 
жело. Потому как если тупость врагов интере¬ 
са к игре не добавляет, то хотя бы облегчает 
жизнь. А безмозглость партнеров, которые 
прям-таки нарываются на героическую гибель 
в каждом бою, раздражает куда сильнее. Хо¬ 
рошо, что поначалу персонажи часто прирас¬ 
тают в уровне, и при этом каждый раз полно¬ 
стью восстанавливаются хит-пойнты. 

Потом, когда Флис подрастет,; в отраде 
появится третий боец — в храме Ионы к нам 
присоединится начинающая волшебница Ро¬ 
залинд. И монстры начнут гоняться за ней. 
Последний член отряда — бывший друг, о ны¬ 
не враг Джозефа по имени Джекхар примк¬ 
нет к компании перед походом в Хозани. Со¬ 
жмите зубы и спокойно наблюдайте, как ге¬ 
рои зря тратят ману, лезут на рожон, когда 
у них осталось несколько хит-пойнтов, и со¬ 
вершают прочие столь же осмысленные дей¬ 
ствия. Главное, чтоб никто не умер. 

Чуда не произошло 

Шедевром или хотя бы проектом высокого 
уровня Зцгптопег не назвать даже с натяжкой. 
Похоже, что последние пару лет весь мастерив¬ 
ший игру коллектив жил в полном отрыве От циви¬ 
лизации. Интерактивность мира, мощные движки, 
богатство анимации, прекрасная ЗЭ графика со 
множеством деталей, живые персонажи — все 
эти чудеса прогресса игровой индустрии прошли 
мимо создателей Зшптопег. При существующих 
'технологических' дефектах рассматривать его 
ролевую систему или интерфейс — лишняя трата 
времени, но чтобы успокоить вас, я все же скажу, 
что эти элементы гармонично дополняют общую 
безрадостную картину. Игру не спасает даже 
'новаторская' возможность саммоннть монст¬ 
ров. Кто их, извините, будет соѵмонить? Розее 
что авторский коллектив ѴоІКіоп. 1 
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сердце взорвалось адреналиновая граната. Бык 
развернулся и без команды рефери начал второй 
раунд. Усвоив технику резких боковых рывков 
перед самой бычачьей мордой, завалить монстра 
из двух кольтов не составило труда. Меня не стра¬ 
шил роговой таран. Я чувствовал себя неуязви¬ 
мым тореадором и напевал мелодию из "Кар- 


До знакомства с Та-Умом Сэму придется 
перестрелять монстров больше, чем их по¬ 
гибло в 30 экшенах последних трех лет, 
вместе взятых. Проводить массовые казни 


Они сделали 

езный" Стоун, 
ветеран спец¬ 
наза. Серьез- 


Сэм пожинает урожай 

“Зегіоиз $ат стоит особняком от осталь¬ 
ных игр. После успеха Оѵаке игры пошли в 
одном направлении — "киношные” и "паззло- 
пые" экшены вроде НаК-Ше. Мы же пытаемся 
уйти в другом направлении от Оиаке, в сто¬ 
рону аркадного типа экшенов. 

Определенно, нос вдохновляет йоот с его 
ре-играбельностью и Очке Ыикет с его силь¬ 
ным харизматическим героем. Мы хотим до¬ 
стичь такой же играбельносги с помощью лю¬ 
бимого игроками оружия и легко убиваемых, 
но крайне многочисленных монстров. Реаль¬ 
ная проблема состоит не в том, чтобы сделать 
врагов опасными, как боты, а в том, чтобы они 
устрашающе выглядели, но легко умирали. 


Он в белой 
майке, джинсах 
и кроссовках. В 
таком неофи¬ 
циальном кос¬ 
тюме он решил 
прогуляться на 
5000 лет в про¬ 
шлое, чтобы 
там предотвра¬ 
тить вторжение 
Отъявленного 
Психа Та-Ума 


на Землю. Та-Ум 
не один, у него 
много слуг. И все 
они против того, 
чтобы Сэм предот¬ 
вратил вторжение. 
Поэтому они напа¬ 
дают на ветерана 
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порой чертовски сложно, но вовсе не уто¬ 
мительно. Скорее наоборот: когда навст¬ 
речу бежит штук двадцать быков в компании 
пятидесяти скелетов, тебя посещает буйное 
веселье, не омрачаемое даже высокой 
смертностью героя. Зато на каждый 
ОаіскІ-оасІ приходится в среднем по два-три 
десятка заваленных гадов. Место павших 
товарищей немедленно занимают другие 
желающие попробовать себя против пушек 
ветерана, и с каждым уровнем их становит¬ 
ся все больше! Ближе к финалу наш герой 
пользуется просто фантастической, запре¬ 
дельной популярностью — его окружают со 
всех сторон и еще запрыгивают сверху, что¬ 
бы урвать себе хоть кусочек Сэма. 


Метрополисе из земли 
вырастает лавовый го¬ 
лем величиной с пира¬ 
миду Хеопса (138 мет¬ 
ров) и начинает метать 
сгустки раскаленной 

убиваешь, 
за спиной 
поднима- г, у , і 


Двор, опять же с 'Байконур' размером. Впрочем, 
иногда нас запирают в каком-нибудь сравнитель¬ 
но небольшом зверинце и десантируют туда кучу 
монстров. Наиболее впечатляющую иллюстра- 
цию того, что бывает с гусеницей в муравейнике, 
я получил в процессе мучительного прохождения 
эпизода 'Метрополис', Монстрами были утыка¬ 
ны все стены и башни, они ютились на верхушках 
колон и крышах зданий, поливая оттуда бедолагу 
Сэма шквальным огнем. Надо ли говорить, что 
внизу на каждый метр поверхности приходилась 
как минимум четверть монстра! Эх, сюда бы Жа¬ 
на Клода Франсуа Батиста ван-Дамма... Он бы 
живо узнал, что такое 'Некуда бежать*. 


еще штук десять таких же, 
тогда становится понятно, 
что босс, по большому сче¬ 
ту, еще доже не вернулся из 
отпуска. И я бы не хотел 
быть с вами в тот момент, 
когда он, Та-Ум, приступит к 
кностных обязанностей. 


Мортира в кармане 

В гонке вооружений Сгоіѳат идут вровень с 
ведущими конструкторами миро из ісі, Еріс и 
ЗРкеаІтз Несмотря на практически полное 
отсутствие новаторских решений, арсенал Сэ¬ 
ма рулит в любой игровой ситуации, как визу¬ 
ально, так и в плане эффективности. Особенна 
мощно реализован шестиствольный пулемет и 
корабельная пушка. Последняя, конечно, оче¬ 
видная гипербола, но чертовски хороша: ядра 
из нее валят с ног всех подряд, а когда взрыва¬ 
ются, то стоящих рядом монстров не спасут 


Урожай 
пожимает Сэма 

Все монстры сделаны очень классно и 
грамотно, а некоторые еще и настолько ши- 
зово, что любой психиатр столицы в два сче¬ 
та предоставил бы их создателям лучшие но¬ 
мера в больнице им. Алексеева [быв. Кащен¬ 
ко), а сам бы тут же засел за диссертацию. 

Обезгловпенные мужики с диким и тревож¬ 
ным криком стремительно несутся тебе навстре¬ 
чу, чтобы взорвать свои бомбы и погибнуть на 
груди Сэма. Зегіоцз 5ат — первая на моей памя¬ 
ти игра, где монстры бегают быстрее героя. Убе¬ 
гать от камикадзе бессмысленно — их надо отст¬ 
реливать на безопасном расстоянии. Детонируя, 
они причиняют повреждения и даже смерть сво¬ 
им коллегам. Взрыв в толпе маленьких, но крайне 
агрессивных лягушек избавляет от необходимос¬ 
ти расстреливать прыгучих тварей, а случайно 
погибший скелет сэкономит вам пару сотен ней¬ 
ронов — это хрупкий, но очень резвый и зловред¬ 
ный враг, самый досгавучий монстр игры! 

Встретив в каньоне красного четырехру¬ 
кого рептилоидо, думаешь: наконец-то, вот 
он — долгожданный босс, умирает аж от 
двадцати ракет! Но когда перед воротами в 


Впрочем, надо отдать до: 

— монстры и вправду гибнут, 
но сказать, охотно. Проблема 
рать, несмотря на общий динамичный настрой, 
надо аккуратно: стрелять по возможности из-зо 
угла и не носиться по уровню свихнувшейся тор¬ 
педой. Иначе есть риск активизировать все выпу¬ 
скающие монстров триггеры, и тогда вас не спа¬ 
сет даже умение валить кутришного 
Ксиро на уровне сложности ЫідНтаге. 

Триггеры расставлены весьма гра¬ 
мотно, игра не даст вам времени даже 
утереть лот со лба. Побоища в боль¬ 
шинстве своем построены на весьма 
незамысловатом принципе: заходим в 
помещение/двор/каньон, дверь за 
спиной наглухо закрывается, о дверь 
впереди ждет, пока мы не замочим всех 
парламентеров Та-Ума. При этом, как 
правило, всегда есть достаточное про¬ 
странство для маневра — действие 
происходит в Древнем Египте, а египтя¬ 
не, как известно, не были склонны к ми¬ 
нимализму в архитектуре. Если храм — 
так Храм, туда можно хоть станцию 
'Мир' запускать, если двор — так 


















0 


игро Г 

ВЕРДИКТ 1 

[ЙШЕХХ&51ІХХ 

МАНИЯ ! 


о 


о 


0) 


Вещие сны Джорджа Бруссара 


Интересный анекдот случился в процессе разработки бегіочз 5ат. Вероятно, ревнуя 
Дюка к Сэму (или наоборот — кто их разберет, отцов индустрии?), Джордж Бруссард из 
ЗОЕеаІтз взял в привычку каждый день, после обеда, поливать игру грязью на различных 
форумах, 'Зегіоцз 5ат, — говорил он, — большая маленькая игра от крошечной, но упор¬ 
но трудящейся команды. Если бы эта игра пришла от известного разработчика, люди про¬ 
сто проигнорировали бы ее. А тут, я думою, все же сработает 'синдром темной лошадки'. 
Игра немного забавная, но ее пушки/врагов ни с чем всерьез сравнивать нельзя. Уровни 
менее сложные, чем в Ооопп 1/11 (в основном большие квадратные площади с несколькими 
брошами — объектами). По части геометрии игра не показывает ничего такого, чего нель¬ 
зя увидеть в ІІпгеаІ прямо сейчас! Подозреваю, игроки все еще ностальгируют по Роот, и 
только поэтому о 55 будут говорить. Вернитесь назад и сыграйте в зЬагеѵгаге-версию 
Роогп в 320x200, а потом переиграйте в 55 и сравните. Стоит просто переделать Ооопп 
І/ІІ на движке 55, и 500 тыс. проданных копий гарантированы. Неужели кто-то видит в $5 
нечто большее, чем просто новую игру? И вы могли бы заплатить за нее 30 долларов?' 

Также Бруссард добавил, что готов перестать говорить гадости по поводу 'Сэма", 
если его движок позволит реализовать темные, закрытые канализационные уровни, на 
которых ни черта не видно. В этом случае он было собирался даже взять себе ник 
'Опааг' (имя монстра из игры). 

Роман Рибарик из Сгоіеат не остался в долгу. 'Было несложно пожертвовать один 
уровень, чтобы Джордж заткнулся”, — говорит он в интервью аморальному сайту ОІб Мал 
Мштау (ѵѵѵАѵ.оІсІтапгпиггоу.сот), и теперь один из уровней игры называется '5еѵ/ег' (ка¬ 
нализация). Пока неизвестно, заткнулся ли Джордж, но его сумрачные прогнозы относи¬ 
тельно будущего игры оказались фикцией, что наглядна отражают высоченные рейтинги, 
сплошь и рядом выставляемые 'Сэму* ведущими игровыми изданиями Сети. 

Вот, до кучи, еще один отрывок упомянутого интервью. 

ОН Мал Мштау: Как вы думаете, поучатся ли разработчики у 'Сэма' Безумному Чувству Экшена? 

Роман: Нет, я так не думаю. Она даже говорят, что АІ будет улучшен! У меня предложе¬ 
ние. Почему бы не использовать по одному врагу на каждый уровень? Зачем мучаться с 
размещением тысяч противников, находить правильные точки для их появления, вылавли¬ 
вать моменты для активизации? Вы просто берете и ставите одного врага в центр корты, и 
все дела. Это была бы эпическая битва с одним действительно умным противником: вы бы 
приседали, прыгали, часами скрывались в процессе борьбы. Только представьте всю мас¬ 
су возможностей! Вы можете прыгать влево и вправо, прятаться за дверьми, выбирать луч¬ 
шее оружие, стрелять одной пулей и стрелять другой! У вас даже будет время подумать, как 
убить монстра. Возможности безграничны. Может, это и есть Безумное Чувства Экшена? 

О.: Точно! Знаете, кого испугает такой монстр? 

Р.: Нет. 

O. : Моих дедушку и бабушку. 

P. : Ага, и еще ребенка. Возмож- 
Джорджа Бруссарда. 



Бровыми союзна! 

Графический движок 'Сэма' — отдельный про¬ 
дукт, распространяемый за отдельную плату. Не хо¬ 
тите купить? Берите, не пожалеете — столь прекрас¬ 
ную картину открытых пространств не напишет ника¬ 
кой ЭР: Ілпсі ѴѴаггіог и тем более Рго(есР 161. Плюс 
налитые играющей бликами водой бассейны и жар¬ 
ко-голубое днем и освежающе-звеэдное ночью еги¬ 
петское небо, на фоне которого так романтичен ок¬ 
руженный сияющим ореолом іоѵа СоІет\ 

Моделям монстров и стыкам текстур, быть может, 
и недостает аккуратности ОЗ, а видам природы не 
хватает грандиозности ІІпгеаІ, но вас это сильно не 
смутит, поверьте. Обладая машиной на уровне ре¬ 
комендуемых системных требований, вы будете оча¬ 
рованы живой красотой этой игры. Оставив после 
первичного отбора порядка пятидесяти скриншотов 
из двухсот, я пребывал в сильном затруднении — ка¬ 
кими из них иллюстрировать статью. 

Послушав с минуту омовение мелодии, главред тут 
же заинтересовался: а нельзя ли их выдрать из игры? Но 
я бы выдирать не стал — уж больно контекстную и четко 
вписанную в геймплей музыку сочинили хорватские бет- 
ховены. Семь нот в динамичных комбинациях отСгоІеот 
усиливают общую атмосферу гротеска и шизанутое™: 

Из звуков ни от чего так не дерет мороз по коже, как 
от воплей ВеНеабесІ Катікаге, тех самых мужиков, ко¬ 
торым нравится взрывать себя на глазах у изумленной 
публики. По сравнению с хором десятко камикадзе, ис¬ 
полняющих свое "аааАААооу', бледнеет даже рев Та- 
Ума. Прочая РХ'овая часть в порядке — все бабахает и 
взрывается, монстры топают и верещат, отчего в особо 
драматические моменты закладывает уши. Сэм проку¬ 
ренным вокалом иронично комментирует ситуацию. 

Играть надо с колонками, включенными на макси¬ 
мальную переносимую соседями громкость. 


Пожми ему руку 

5егіои$ 5ат — игра, которой не было уже лет пять 
или шесть, с тех пор, как Ад-на-Земле проиграл битву 
бензопиле морпеха в зеленом комбинезоне, а инопла¬ 
нетяне в панике подскакивали на кровати от услышан- 
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лучшие реаниматологи миро. Опытный тореро за¬ 
бивает быка тремя выстрелами из двустволки, а па¬ 
ны в револьверах можно не считать — они бес- 
ечны. На самый крайний случай есть нож, но 
использовать его — ход отчаяния. Лучше срочно 
ти пару ящиков с ракетами и наглядно проде¬ 
монстрировать врагам, что пятилетние (йоот- 
Оиаке I, II, 111,-ІЯ-у-кого-что-еще?) навыки впадение 
ё рокет-лоунчером не пройдут для них даром. 


как станок по производству 30 экшенов был переобо¬ 
рудован в навороченный конвейер, микширующий жа¬ 
нры в промышленных масштабах. С тех пор, как культ 
'супергерой плюс орды монстров минус мозги' 
был закатан в асфальт многотонными махинами 
НаІМіІе или ІІпгеаІ. 

Но луддиты из Сгоіеат не побоялись раздолбать 
конвейер кузнечным молотом, а отбойным — проде¬ 
лать дыру в асфальте и закинуть туда динамитную 
шашку. И уж рвануло так рвануло — промозглый 
март моментально растаял в теплом апреле, на лока¬ 
лизацию 'Сэма' натравили отдельный дивизион '1С*, 
о дкжоватый толстячок Джордж Бруссард теперь бу¬ 
дет аккуратнее относиться к собственным словам. 

Дефматч 'Сэм Стоун из. Дюк Ньюкем" пред¬ 
ставляется мне крайне занимательным экспери¬ 
ментам. Кто же, е-мое, победит?! ■ 


Р.5. Мы благодарим компанию Г 1С* з с 
предоставленный диск с игрой. 
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ВІаск & ѴѴЫіе появилось в редакции невовре¬ 
мя, чертовски невовремя. ЕІесІгопіс АгТі не могла 
придумать ничего лучшего, как пустить игру 
в продажу в момент окончания робот над пятым 
номером "Игромании"! Естественно, те* несколь¬ 
ко часов, которые выпали мне для общения 
с В&ѴѴ, хватило лишь на самое поверхностное 
знакомство. В следующем номере вы сможете 
прочесть развернутую рецензию на ВІаск & 
ЖкіГе, а пока - первые впечатления. 

Стругацкие были правы 

Даже 'поверхностного знакомства' хватило, 
чтобы понять: для бога с высшим образованием 
в Эдеме нет ничего невозможного. Питер Мули¬ 
не создал наиболее полную симуляцию божест¬ 
венной власти из всех когда-либо существовав¬ 
ших. Впервые в мире бог может сам определять 
не только судьбу мира, но и свою собствен¬ 
ную — заработать нимб над головой или рога 
ать Иеговой ипи Люциферомі И это 
, черт возьмиі Б общем, слава богу. 

Правда, реализация этого пути, очень слож¬ 
на, особенно поначалу. Первые два-три часа 
игры отводятся на ее укрощение. Ни интер¬ 
фейс, ни дизайн В&М нельзя назвать традици¬ 
онными, несмотря на все атрибуты классичес¬ 
кого ѲосІЗіт (означает: "симулятор божествен¬ 
ного правления'). Итак, у вас есть деревня, жи¬ 
телей которой путем ряда несложных мистифи¬ 
каций удалось заставить поверить в то, что 
вы — бог. Таким образом, они из разряда овец 
без пастыря перешли в разряд верующих. 


бес с крючковатым носом и крылышками за спиной. 
Вечные антагонисты не только помогают бороно¬ 
вать интерфейс, влезая на каждом шагу со свои¬ 
ми — впрочем, весьма своевременными — коммен¬ 
тариями, но и дают советы по поводу повсеместно 
возникающих внештатных ситуаций. Советы, как 
правило, диаметрально противоположны, как по 
исполнению, так и по последствиям. Одна из селя¬ 
нок просит отыскать в лесу ее заболевшего брата, 
обещая в обмен на это отдать необходимую для 
прохождения каменную обезьянью голову. Бес не¬ 
медленно предлагает задвинуть на брата и добыть 
артефакт, разрушив дом просительницы, Дедок на¬ 
стаивает на мирном решении проблемы. 

К чему больше лежит ваша душа? 


продолжение, содержащее недостающие 
ски мозаики и кое-какие аналитические 
кладки автора, которых вы сейчас по счастли 
вой случайности избежали, а также рейтинги 
которые не были выставлены в силу недоста 
точного знакомства с игрой. Впрочем, у мен 
предчувствие, что цифра будет вряд ли мень 
ше девятки. 

И помните — жизнь состоит из полос, черт 
и белых. В этом она похожа на ВІаск & ѴѴЫіе. 

Р.5. Начав играть, в томительном ожидании вт 
рой части статьи сходите по ссылочке: ЬНр://іаІ- 
іоо.еуеоЯіогив.аІ. Немало позабавитесь. ■ 


ранских черт будет иметь ваше правле¬ 
ние, вы встанете на ту или иную сторону 
Силы. Это постепенный процесс, и он ме¬ 
няет все в игре. Рука, которой представле¬ 
но божество, из белой человеческой мо¬ 
жет стать красной когтистой дланью, голу¬ 
бой небосвод и яркое солнце — уступить 
место багровым тучом и змеистым молни¬ 
ям, как в момент падения дома Эшеров, 
а ваш Храм, некогда, возможно, цитадель 
добродетели и оплот душ, превратится в мрачную 
обитель злого демона из Эипдеоп Кеерег. 

Немного освоившись с ролью демиурга, вы сто¬ 
нете хозяином Существа. Это оно, выглядящее внача¬ 
ле как маленькая обезьянка или тигренок (смотря ко¬ 
го выберете, их тут много), со временем превратится 
в циклопических размеров монстра, обладающего 
: Кинг-Кон- 

гов. Это оно, не поддаваясь прямому управ¬ 
лению, будет бродить по вашей деревне, 
от голода или любопытство роди закусывая 
жителями и швыряя в дома огромадные кам¬ 
ни. За такие дела ему надо давать по мор- 
:елательно сразу — иначе не поймет, 
а. Или наоборот — почаще кормить че- 
ловечинкой и поощрять чесанием брюха за 
беспричинные акты вандализма. Вы же хо- 
вырастить дикого зверя, могучего 
и кровожадного бойцо, верно?! На кой 
черт вам корова или зебра, верная как Пе¬ 
нелопа и благородная как Атас? 
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день остается загадкой. Я і 
:ь не куше, чем в китайском, то с 
к. Тогда с чего это і по-испански? Да і 
просто - чую, скоро испанский для всех і 

іет третьим родным после русского и англий¬ 
ского. Вот уже вторая игра за этот месяц приходит 


Сколько крови, 
сколько песен за пре¬ 
красных льется дам! 

Все началось так, как и положено всему 
сякой порядочной сказке 
огромное количество ком¬ 
пьютерных игр. 

В тридевятом царстве, в тридесятом 
дарсгвѳ жил-был Иван-Царевич. Зволи Ива- 
на-Царевича — Груч. Был он варваром — 
грубым, неоте¬ 
санным и, 

ным. В общем, 
младшеь 


гда таскал 
кладенец. И бы¬ 
ло зачем. Ведь 
царство-госу¬ 
дарство Гручо 
сплошь окружа- 


Скозано — сделано. Слямзили-таки у Гру- 
ча зазнобу его ненаглядную. Заперли в те/ 
ницу темную, глядят — не нарадуются. А Ні 
которые уже лапы свои поганые потирают 
и в душ без очереди норовят... 

Не смог Груч стерпеть такого к себе н 
уважения и непочтения. Отправился он ли 
бимую свою выручать и нежить к порядку 
приучать. А так как умишком парня боги об¬ 
делили, то все за него придется делать нам... 

Вот и испанской народной сказке конец, 
а кто слушал, тот слушает дальше. 

Руби, косо, пока роса 

ОгоисЬ — аркада с изрядной далей фай- 
тинга, Вид от третьего лица. Но камера не 
очень жестко привязана к персонажу, и с по¬ 
мощью мышки вы сможете заставить ее при¬ 
нять наиболее удобоваримый ракурс. 

В игре все просто и прямолинейно, как 
в самом банальном платформере, перене¬ 
сенном на трехмерные рельсы. Раскачиваю¬ 
щиеся каменные глыбы, грозящие размазать 
главного героя по полу, платформы, по ко 
рым предстоит скакать, камнепады и прочие 
типично аркадные штучки. 

Однако от прочих оркод игру отличает од¬ 
на маленькая, но принципиальная особен- 































Уровни зодизайнены очень правильно, 
После долгой продолжительной битвы Груча 
ждет обыкновенное аркадное приключе¬ 
ние — вроде прыжков по платформам, затем 
вновь дрока и т.д. Так что достаточно напря¬ 
женные моменты чередуются с относительно 
спокойными. Впрочем, девиз разработчиков 
все равно остается актуальным: 'Если вы со¬ 
тварей в игре брались отдохнуть — это игра не для васГ 


пешно — одно¬ 
го тычка рыцар¬ 
ским шлемом 
Гручу хватит, 
чтобы упасть 
и не подняться. 

Кроме вы¬ 
шеназванных 


Баталии в ОгоисЬ чем-то напоминают были замечены: зомби, 
битвы в горячем испанском Беѵегапсе: ВІабе пещерные медведи, 
оР ОаНспевв. 'Чем-то* — это количеством про- снежные люди, нечто, по¬ 
ливаемой крови и органов и тканей невинно хожее на Матку из 'Чу- 
убиенных монстров, живописно разбросан- жих", и прочая нежить, 
кых по округе. Разумеется, развитая боевая Кстати, из расчлененных 
система в СгоисН ни к чему. Ударов наш ге- тварей выпадают всякие 
рой знает много — один. Блоков нет. Стрейф полезности (колбочки 
есть, но пока ваш подопечный размахивает с магическим зельем, до- 
мечом (топором, булавой, дубиной, секирой), бавляющим жизней, сил 
о всяких телодвижениях, кроме поворотов и т.п.), а по уровням раз- 
вокруг вертикальной оси, можно забыть. бросаны бонусы жизней 

Кстати, о различиях между Гручем и мон- в виде сердечек, 
строми. Разница в их Ю оказалась шириной Из отрубленных рук 
в Ла-Манш, и все, чего не умеет делать Груч, монстров также выпада- 


Чте такое хорошо 
и что такое плохо 

Графика в ОгоысЬ априорно мультяшная, 
а играть прикольно, и технические мелочи ти¬ 
па нехватки полигонов в монстрах и деталях 
интерьера после первой же отрубленной но¬ 
ги мигом перестают беспокоить. К тому же 
анимация персонажей вызывает аплодис¬ 
менты, переходящие в овацию. Очень естест¬ 
венная, очень живая и очень смешная. 

Закрытые пространства чередуются с откры¬ 
тыми, хорошая погода — с плохой... Динамичес¬ 
кое освещение, след от оружия, туман и прочие 
вкусности также на месте. Кровь льется на зем¬ 
лю потоками. Впрочем, ее можно отключить. 

А звука вот мало. Очень мало. Музыкаль¬ 
ные темы динамически изменяются в зависи¬ 
мости от происходящего на экране, но, кро¬ 
ме звона оружия и редких ахов и эхов самого 
Груча, послушать больше нечего. 


рой, вначале 
вооруженный 
лишь мечом, 
к финалу стано¬ 
вится ходяче- 
прыгающим ар¬ 
сеналом холод¬ 
ного оружия. 


превосходно выполняют монстры. Поэтому 
драки даже с самыми слабыми из них, с орка¬ 
ми, превращаются в затяжные баталии, кото¬ 
рые подчас заканчиваются отнюдь не в вашу 
пользу. Конечно, трех-четырех метких ударов 
мечом любому орку будет вполне достаточ¬ 
но, чтобы он успокоился навеки, но вы по¬ 
пробуйте еще по этому орку попадите — они 
мечутся, как сумасшедшие, и все время норо- 


Груч не моет 
сковородок! 

В общем, у разработчиков все получи¬ 
лось. Получилась веселая, стильная и горячая 
аркада с необычным геймплеем и эротичным 
героем. Мальчишки и девчонки, а также их 
родители разной степени престарелости го¬ 
товы сражаться за любовь Груча до послед¬ 
ней конечности! 

Кто сказал, что у монстра — четыре ноги? В 


Рыцари и огры более прямолинейны — 
прут напролом, но расправиться с ними не 
легче. Даже оставшись без обеих рук, они 
продолжают нападать, причем весьма ус- 


Злобный огр. Он 
робко прячет те¬ 
ло жирное... 
Впрочем, ни фи* 
га он не прячет, 
нападает даже 
без рук! 
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Дизайн миссий оставляет 
крайне противоречивые впе¬ 
чатления, Видимо привлече¬ 
ние разработчиками сторон¬ 
них строителей уровней ока¬ 
залось ошибкой, ибо боль¬ 
шую часть заданий„вряд ли 


игр З.СІ- 
тория/. 


псе. С этим бесполезно бороться, под это нужно подстраиваться 
и учитывать, Сейчас главное - не ядро сюжето, а его воплощение — 
то, насколько хорошо разработчики проработоли вселенную своей 
игры и заставили геймеро ощутить реальность происходящего. 

«Шторм» в этом плане огорчил. С одной стороны, присутству¬ 
ет блестящий во всех отношениях вступительный ролик, рассказы¬ 
вающий об истории вселенной (очередная, но очень качественная 
бойка про плохих пришельцев), о с другой — чуть ли не полное от¬ 
сутствие этой вселенной в игре. Ток что, как бы там не утверждали 
. разработчики на обложке диска, кцелого нового игрового миро» 
здесь нет. И это печально, ибо после просмотра прекрасной за¬ 
ставки возникает непреодолимое желание продолжить банкет. 

Но банкет, увы, можно продолжить лишь с помощью собст¬ 
веннаго богатого воображения. Поскольку в игре нас встреча- 
: :ег лишь одинокая планета, изрезанная каньонами, где две воо- 
ющие стороны все время подстраивают друг другу гадости, пре¬ 
имущественно с использованием так называемых гравилетов. 




раскрученных на Западе отечест- 
пнымн скриншотами украшали се¬ 
бя ведущие онлайновые издание. Российское рекламное камлание не кусала гей- 
мерок за пятки, а лишь умеренно щелкала по носу. Особой нужды в дополнитель¬ 
ном подогреве интереса 


У мыші 


тгный симулятор. Под этим термином я подразуме¬ 
ваю совсем не то, что имеют в виду, когда говорят про ѴѴіпд Соттапбег. 
«Шторм» — симулятор. Самый настоящий. Может ли быть симулятор 
в зсі-іі? Как можно симулировать то, чего нет? Не з 
Но это факт: «Шторм» — симулятор. Кок иначе назвать игру, где достав¬ 
ка себя к цели миссии может занять полчаса (и столько же — возвраще¬ 
ние), где полет превращается в целое искусство (об этом ниже), с 
обрывается сразу после первой ударившей в корпус ракеты? 

^еты и воздушные бои окажутся весьма сложны, если вы забыли ку¬ 
пить джойстик. Дуэт 'мышь плюс клавиатура' проигрывает ему по всем па- 
бою против стремительно действующего АІ предоставля- 
чо свободу для маневра. Столь широко разрекломирован- 
возможность управления мышкой (помнится, был разговор об уни¬ 
кальной технологии) затрудняет прохождение и без того трудных миссий, 
інечнмв отсутствие джойстика придется шириться и е уникальной 
— :нологией, и даже, после 
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города! Модель повреждения также достой¬ 
на всяких похвал — вражеский корабль мож¬ 
но разобрать буквально на куски, не уничто¬ 
жая до поры центральную часть корпуса. 

К сожалению, «Шторм», несмотря но мас¬ 
штабное тестирование, порадует нас неко¬ 
торыми глюками из разряда самых назойли¬ 
вых — визуальных. Не повезло владельцам 
СеРогсе'ов, ток кок, включив поддержку сво¬ 
его любимого Т&1_, они смогут 
полюбоваться летающими л,оро- 
НЦг гоми и тонущими в горах исгре- 

бит елями Впрочем, на 'жыфор- 
се" сзет клином не сошелся, 
Г и кроме того, существует такая 

вещь, как патч. Пока, правда, 

ЩНиЦ Му «мм: нн< ѵгі.р,. на ■■:> иг 

|^^ИЕ4Я ес «ала 

ЦНЗ НОМІЛЬНьЛ ІЧДТІ-.: 


гравилеты, переходя от 
легких и подвижных машин 
к бронированным и непо¬ 
воротливым. Это значит — 
каждый раз новые ощуще¬ 
ния и новая ступень мас¬ 
терства. 

Бой — еще большее 
искусство, чем попет, ибо 


можно назвать увлекательными — как в пла¬ 
не структуры ландшафта, так и в плане ори¬ 
гинальности. Миссии утомляют похожестью: 
защищать свою базу, атаковать вражескую, 
защищать свой корабль, уничтожить враже¬ 
ские корабли и т.п, Притом никакого разви¬ 
тия сюжета в них не наблюдается — просто 
отдельные битвы, склеенные общими слова¬ 
ми типа «после очередной победы мы про¬ 
двигаемся туда-то, чтобы надрать задницу 
еще одному отряду венионцевЬ, 

Но не все ташдоха — и в толпе стати¬ 
стов попадаютсяиспмные таланты. Взять 


полной скорости по 
из него, когда на х» 
атакующих истреТ 
а затем стремительно выйти из не 
попасть под прицел вражеского ПЕ 
нуться от запущенной ракеты^^ 

Или, скажем, полуночныя рейд, 
желых бомбардировщитов в тыл врага под но¬ 
сом у оборонитщфФых сооружен^,,с іііеііью 
уничтожить электосйицию, да безфЬжой'прд- 
держки... СкладцЗЙется ,ощуцййие;'да>раіра- 


каньон 


и мужским. При¬ 
чем последний яв¬ 
но доминирует, 
говоря тремя раз- 


ГѴ&ЖѲ іДгеуо Ж тодько не разблйв 
гувер- о землю,илп'всадить ракету/оЧеТ 
-редь точно в корму какому-нибудь 
вслианцу, но и выжиты самому, ук- 
П0н4№ от огйЯіПРи. И .сокет/оче¬ 
редей какого-нибудь развернув¬ 
шегося но Т80 велйщ&і Словом, 


ми (вроде кок роз¬ 
ные пилоты), что 
сначала выглядит 
довольно гротеск¬ 
но, а потом начи¬ 
нает доставать. 


ключевых мйршй' іті»1і|кйѳ прослеживается ви¬ 
дение обі(ііи)Ш№к«тсі), 0 сторонним мэпмейке- 
рам пор'учйли наклепать дополнительных с це¬ 
лью увеликоличество часов 
геймплея. ВпрЗче&Гне думайте, что они легко 
проходятся — доже самая рутинная миссия по¬ 
требует по крайней мере пятикратного переиг¬ 
рывания и высокого пилотного мастерства. 


просто нечег 


У «Шторма» есть неплохие шансы стать 
мультиплеерным хитом, особенно в клубах, 
где нивелируется недостаток игры с мыш¬ 
кой — нет мгновенно соображающего АІ, 
а есть такие же игроки с такими же мышками 
и формальное всеобщее равенство. Да и ко¬ 
личество игроков в 48 человек — 
не пустой звук, равно как и отлич¬ 
ая сбалансированность разных 
типов гравилетов. 

Но, конечно, сначала стоит 
освоить сингл. Атмосфера гло¬ 
бальной войны, слаженные дей¬ 
ствия эскадрилий и помощь на¬ 
земной техники, ощущение ре- 
зльного боя заставляют забыть 
з просчетах с миссиями. 'Шторм' 
увлекает, это несомненно. Пи¬ 
терцы сделали то, что хотели: 
настоящий симулятор машин, 
которые существуют лишь в их 
воображении. 

Вам осталось лишь взлететь. ■ 


вился за счет сваей графйкиаЕейчаі 
чатляет уже чуть меньше -4*ет*шл 
лидер, теперь просто выссМй мир! 
вень. Хотя, несомненно, Полюбо¬ 
ваться есть чем. Взять хотя бы ^ щ] 
граеилет, парящий 
над водой — чис- і 

тая кинемато- 
графия! Или 

посмотреть, в» 9 

как, вспыхивая | | 

предсмертным ’5 3 - 

огнем, разле- 3 ] И 5 ! ‘і 


Полет в «Шторме» — это нечто! Хочется ис¬ 
ходить рекламными слоганама типа 'подобного 
не было еще нигде!'. За это «Шторм» можно 
любить, простить ему все недостатки и возвести 
памятник разработчикам. Передать на агавах 
сложна, лучше попробовать ^амому. Корабль 
невероятно чутко реагирует на каждое движе¬ 
ние игрока, сверяясь с внутриигровой физикой 
и не прощая даже малейших ошибок (особенно 
на сложности «хардкор»); великолепное, непе¬ 
редаваемое ощущение скорости полета по ка¬ 
ньону в метре над землей со скоростью в 800 
км/ч и головокружительные виражи с разворо¬ 
там на 180 градусов! Только добудьте, добудьте 
нормальный джойстик. И не забывайте, что 
в процессе игры придется периодически менять 


требители... 

1 1 1 

трясающей ^ПРАВДАНнЬстЬОЖИДАНЙй; 
детализации, ПЮ 11 
Ц эти чудесные I Великолепного клона 
























на был поднят огромный во¬ 
енный крейсер, потопленный 
во время войны. Его назвали 
' 'Антеус Оказалось, что он 
находится не в таком уж 
и критическом состоянии. 


ЦДйД ки корабль 

&Ш8 снова спус¬ 
тили на воду. На него 
поместили свежепо- 
строенные вертоле¬ 
ты, танки, скарабы 
(аналог 'харвестера' 
из Ріте 2) и прочую 
технику. Поскольку 
профессиональных 
военных на Земле 
практически не оста¬ 
лось, все эти машины 
решено было снаб¬ 
дить необычными чи¬ 
пами [ЗоиІсоісНег], 
содержащими души 


ПОХОЖЕСТЬ 


ЙКЫІА ТЁПЬНО 

РІ 1-600,128МЬ, 

6еРогсѳ2 


разработчиков Каде 
ив успела «вв¬ 
одной плохой игры. Конек Каде - 
о замыслу, но фантастически краси- 
воллощению, сочные и зрелищные арка- 


те динамичный ЕхрепбаЫе. 

(вежевышедшнй Нозіііе Жаіетз томе можно 
назвать проектом аркадной ориентации, хотв по 
жанру это экшен/стратегиі. Кок и предыдущие 
>т Каде, он полон красоты и динамики. 


Иллюзия мира 


Война 2012 года была самым кровопро¬ 
литной и разрушительной за всю историю че¬ 
ловечества. Тогда погибли миллионы людей, 
іе больше было заражено страшными бо- 
знями вследствие применения биологичес- 
о оружия и облучения ударными дозами 
радиации. Многие государства, в т 
и наша родина, были стерты с лица 
Но проходят годы, и 
і ситуация 

нормализуется. Человечество 
приходит к решению больше 
іе устраивать междоусобиц — 
наступает мир. Почти все фа¬ 
брики, заводы и подобные за¬ 
грязняющие воздух сооруже¬ 
ния разрушены, 
лись, используют специальные 
очистительные фильтры. Люди 
уничтожили оружие и переста¬ 


ли создавать военную технику. Повсюду растет 
зеленая травка, деревья, распустившиеся цве¬ 
ты, а -в небе снова пролетают красивые птицы. 
Казалось бы, все чудесно и прекрасно, но... 

Оказывается, все это время небольшая группи¬ 
ровка мятежников вынашивала коварные планы. 
Ее организаторы раздобыли где-то оружие (навер¬ 
ное, на свалке подобрали) и, тихонько устроив¬ 
шись на островах Тихого океана, выстроили воен¬ 
ные базы, технику и принялись угрожать остальным 
людям и требовать их подчинения, А люди-то все — 
мирные, откуда им взять средства для обороны? 

Ответ вскоре і 


Вы назначены капитаном 'Антеуса', при¬ 
званного сокрушить планы злонамеренных 
островитян и восстановить былой мир. 


Но$іі)е ѴѴаІегк 
как стратегия 

Нозйіе ѴѴа+егз — это в первую очередь ин¬ 
тересная стратегия в реальном времени. Как 
известно, любая ЙТ5 начинается со строи¬ 
тельства. Вот и здесь нам предлагается сна¬ 
чала соорудить на своем корабле несколько 
боевых машин, чтобы затем пустить в бой. 


ре поіволяот ориентироваться ■ текущей 


ре поіволяот о|иеі 




































Военную технику можно оборудовать 
ЗоиІсаГсЬег'ами или же побыть пилотом 
сомому (об экшеновой части позже). 
ЗоиІса^сЬег'ы присутствуют в ассорти¬ 
менте, соответственно, всегда есть 
можность выбрать, кого из умерших 
дат "посадить в кабину" того же вертоле 
та. Причем каждый из них по-своему 
кален и даже имеет свою биографию 
К примеру, персонаж по имени Рэнсом 
героически погибший за три 
чания предыдущей войны, предпочитает 
пользоваться воздушными средствами 
передвижения и атаки и делает это про¬ 
сто великолепно. 

Ваши подопеч¬ 
ные могут приоб¬ 
ретать награды, 
повышая свое во¬ 
инское звание 
и умение. Блестя¬ 
щие медальки 
нужно заработать 
упорным трудом, 
а именно — унич¬ 
тожением боль¬ 
шого количества 

Установив в ма¬ 
шину волшебный 
БоиІсаГсЬег, оста¬ 
ется снабдить ее 
необходимым обо¬ 
рудованием (на¬ 
пример, различными пушками). По окон¬ 
чании процесса сборки юнит становится 
полностью пригодным к ведению активных 
боевых действий, сбору энергии (единст¬ 
венного ресурса в игре), транспортировки 
и прочего — в зависимости от своего ос¬ 
новного предназначения. 

Управлять войском мы можем как нахо¬ 
дясь у себя в командном пункте (тыкая в ис¬ 
черченный сеткой ландшафт на тактичес¬ 
кой корте местности), так и с использова¬ 
нием волочащейся за юнитами камеры. 
Первый вариант удобней, так как из КП 
видна практически вся местность и все 
юниты, тогда как второй дает меньше воз¬ 
можностей. 

Каждому воину можно отдать вплоть до 
десяти приказаний, которые будут выполне¬ 
ны сразу после выхода из командного пункта. 
Вариантов команд масса: от обычной атаки 
до сопровождения и охраны какого-нибудь 

Миссии могут похвалиться разнообра¬ 
зием: отыскать потерпевший аварию вер¬ 
толет и доставить его к "Антеусу" для по¬ 
следующей реконструкции, накопить опре¬ 
деленное количество энергии, уничтожить 
вражеские нефтяные вышки, радары, важ¬ 
ные постройки и пр. 


Нозіііе Ѵіаіегѣ 
как экшен 

Иногда требуется нечто боль¬ 
шее, нем обычное командование 
войсками. Такие ситуацию возни¬ 
кают, например, в миссиях, когда 
система использования 

5оЫса*Ьег'ов повреждена, 
или в тех случаях, когда тот же 
скараб не может проехать пря¬ 
мым путем к указанной воми точ¬ 
ке, застряв где-нибудь между го¬ 
рами и напрочь отказываясь ви¬ 
деть обходной путь. Последнее, 


к сожалению, бывает нередко. Тогда вам луч¬ 
ше временно отказаться от услуг виртуально¬ 
го пилота и занять его место. 

И тогда начинается чистой воды экшен — 
с выстрелами, атаками и крутыми виражами. 
Впрочем, последнее доступно не каждому 
юниту, ток как управление тяжелым танком 
существенно отличается от контроля над лег¬ 
ким и подвижным скарабом. И дело даже не 
только в скорости — возьмем хотя бы такую 
характеристику, как маневренность. Если 
первому, чтобы развернуться 
девяносто градусов, нужно 
десять соток земли и столі 
ко же секунд драгоцен¬ 
ного времени, то вто¬ 
рой при умелом управ¬ 
лении водителя сможет 
сделать это на клочке 
земли величиной с пяти¬ 
рублевую монету всего 
за пару секунд. Иными 
словами, физическая 
модель здесь проявля¬ 
ет себя с лучшей сто¬ 
роны, и разъезжать на 
здешних средствах 
редвижения — одно 
вольствие. 


лыми стаями птиц и прозрачного, иногда сп< 
койного, а иногда и бушующего моря. При¬ 
чем мы сможем наблюдать заход и восход 
солнца, а переход между светлым и темным 
временем суток здесь почти такой же плав¬ 
ный и естественный, как и в реальной жизни. 
Оставили хорошее впечатление и модели, 
особенно модели виртуальных актеров-лю- 
дей в созданных на движке роликах. Нельзя 
сказать, что графика в Нозіііе ѴѴоІегБ нахо- 
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Скайуокер, королево Амидола, представи¬ 
тель одного из местных народов кретинопо¬ 
добный Джа-Джа 6инкс(ти$і біе!) и вы — лей¬ 
тенант Гэвин Сайкс со своими добровольца¬ 
ми из Королевских Войск Безопасности. 


"Нинтенды" напада¬ 
ют эскадронами 

Для тех, кто когда-то играл в Кодие 
Зриаеігоп, игра покажется знакомой с первых 
секунд, Стех замечательных времен мало что 
изменилось. 


Разве что крафты (а их в игре аж семь 
штук — от высокоскоростного легкого мото¬ 
цикла Неоѵу 5ТАР до космических бомбарди¬ 
ровщиков и корабля Торговой Федерации) 
не очень охотно отрываются от земли. Они 
парят на небольшой высоте, и лишь в косми¬ 
ческих миссиях понятие 'высота" теряет 
смысл, а мы упироемся носом в звезды. 

Летала поразительно легко уничтожаются. 
Достаточно одного-двух точных попаданий или 
одного-двух столкновений... И вот тебе, Гэвин 
Сайкс, и Юрьев день. Однако 'во имя Баланса" 
((С) ТНе Іопдегі .Іоигпеу) и вражины не из кремня 
сделаны: дроидам хватает одного точного ла- 


*бытий фильма, а скон¬ 
центрируюсь на главном. 

Торговая Федера- 
, ция, воспользовав- 
і шись раздраем в Рес- 
I публиканском сенате 
> и понукаемая к дейст¬ 
виям таинственным 
Лордом Сита, органи¬ 
зовала военное втор- 
| жение на планету 
| Набу, решив присво- 
I ить все ее ресурсы. 

I Единственной на- 
* деждой миролюбивых 
народов Набу стали 
Оби-Ван, юный Анакин 
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Основной причина того, что ВоЫ не прословится среди РС-гейме- 
ров, состоит в ее неблагородном происхождении: отец ее — телеви¬ 
зор, а мать — ЫіпІепсЬ 64 Порт, который даже не позаботились пе¬ 
ределать, забыв простой принцип: что на N64 хорошо, то на РС — 
смерть. Прежде всего забывчивость отразилась на графике. Фигура, 
скажем, пилота аккуратно склеена из трех-пяти пересекающихся пло¬ 
скостей. Почти таким же оброзом выполнена и растительность, скуд¬ 
но покрывающая ландшафт. Ландшафт, кстати, тоже не Шишкин ри¬ 
совал, а взрывы штамповали, видимо, в виндовском РаіпГ'е. 

Звуковые волны, рождаемые игрой, вполне досгойны того, чтобы до¬ 
носиться из хриплого динамика какого-нибудь 'Рубина' или 'Рекорда' 
80-го года выпуска, но слушать их через мощные ямаховские колонки 

_ просто жаль. Сурраунда никакого, ракеты 

за спиной не летают, взрывы в левом верх- 
нем углу не бабахают. Ну что с 'Нинтенды" 
\ возьмешь? Разве что фирменную тему 

Мш/Р «к 'Звездных Войн" приставка вытягивает. 


верного выстрела, но вы- _ 

нести таким образом Ьк« 

дроидеков (помните, та- 

кие маленькие, передви- В (Т) 

гаются методом качения НИі *“К 

и окружают себя сило- 

вым полем?] уже не полу- 

Н МИк 
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д’’ . ѴѵЗН ШяНИНс *" 

вой в Кодце Зяіюсігоп. 

Содержание миссий тоже смакивоет на эскадроновское, с' 
поправкой: 'зскортировочных' миссий меньше, нежели миссий 
нию 'хороших' от 'плохих*. Играть то скучно, то весело в зс 
от концентрации противника на единицу площади. Но если смі 
больно, по геймплею ВоЫ ничем не выделяется из сонма 'летал 
вы не впадаете в эпилептический восторг при виде желтых букв, 
ющихся в уползающее 'В долекой-долекой галактике...', то те. 
ваших отношений с игрой не поднимется выше комнатной. 


*** 

А Джордж 'Звездные Войны' Лукос і 


из наших карманов деньги. I 
И куда ему столько? Уже 
давно купил бы себе рончо 
и разводил буренок. А то 
все 'Набу' да 'Набу'... 

Ток и хочется допол¬ 
нить это слово одной ем¬ 
кой буквой. ■ 


по вопросам игр обращаться 
в пэйнтбольный клуб "Пэйнтлэнд" 
(095) 2900093, 2911260, 2912259 
е-таіі: дате@ра!піІапсі.ги 
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О ТЬе 5іпк Ноиае РагГу 


Жанр: Зігпз • Издатель: ЕІѳсІгопіс Ап$ • Разработчик: Махі$ • Похожесть: ТЬе 5іт$ 
Системные требование: Р200(РІМ50), 32(64)МЬ, ЗР уас, ТЬе 5іт$ • Мулыиплеер: Нет 
Сколько СО: Один 


В основе ► Феноменальные ТЬе 5ітз, ко¬ 
торые уже обзавелись одним адд-оном — ТЬе 
5ігтв Ііѵіп' Іагае, и жадный до чужого кошелька 
разработчик (или издатель?), который выпустил 
второй адд-он — Ноше Рагіу. 

Как играть >- Да все так же. Воспиты¬ 
ваем своего сима, который не в состоянии 
самостоятельно убрать еду со стола и вы¬ 
нести мусор, не говоря уж о такой вещи, 
как носки самому постирать. Нанимаемся 
на роботу, обустраиваем дом и ждем, пока 
наш подопечный станет благополучным жи¬ 
телем страны симсов и заводет много зна¬ 
комых среди себе подобных, а потом... а 
потом и пригодится этот адд-он, так кок ни¬ 


чего, кроме огромного количества предме¬ 
тов для устроения межквартальной беси- 
повки (у американцев это называется ум¬ 
ным словом "пати" — вечеринка) у себя на 
дому, он не несет. Вот так и симаем. 

Кыіех >■ Больше тысячи всевозможных доба¬ 
вок — это не шутки. В их числе: ЫРС, обои, гар¬ 
нитуры, тайлы для пола (преимущественна све¬ 
тящиеся — для сабантуйчиков) и многое другое. 

5ох >• Кроме предметов, нет никаких из¬ 
менений, а это уже просто нагло, учитывая, 
что адд-он этот продается по цене лишь на 
$5 долларов ниже оригинальной игры. 

Что еще >- Прежде чем купить, поду¬ 
майте, нужны ли вам эти вечеринки? 



Ногтапсіу 

"е 


Жанр: Ѵ/агдате • Издатель: ІатЬЗоЙ • Разработч 

іик: 1_атЬ5о!і Ф Похожесть: Ф Системные 



ІП ' - 

В основе > Вторая на сегодня игра 
про высадку союзников (читай — американ¬ 
цев) в Нормандии. Вторая в этом номере, 
но далеко не первая и не последняя в инду¬ 
стрии. Мне вот интересно, как они там все 
еще не пересудились друг с другом за ав¬ 
торские права — согласитесь, разница 
между МѴ/ІІ: КІогтапсІу и просто 
Ыогтоапсіу невелика. 

Как играть >- Представьте себе самый 
идиотский, уродливый, неинтересный 
ѵ/агдате, прибавьте к нему самую идиот¬ 
скую, уродливую, неинтересную Кіо и вы по¬ 
лучите лишь приблизительное представление 
о Ногтапсіу. Даже как-то мягка получилось... 

КізІех ► Он где-то там... отсюда не видать 
5иххх > Все. Графика — ну, в славные 
времена 286х машин такого не было, но что- 
то очень близкое (видимо, 16-битный цвет и 
разрешение 640x480 — единственные отли¬ 
чия). Интерфейс — он даже не для хардкорщи- 
ков, он вообще непонятно для кого. Как в нем 
разбираются разработчики — тоже загадка. 
Как они его придумали, да так чтоб работал 
— еще большая загадка. Но самая большая 
загадка — это сам интерфейс. На его изуче¬ 
ние уйдет не час и не два — был бы мотив. ! 

Музыки нет. Как собственно и всего остального. 
Что еще V \Ѵагз, ѵ/аг$ пеѵег сЬапде.. 
как и игры по ним. 


I®! 28 *; ДО ЖДАЛ ИС 

з? Даешь игру на гему Перл-Харбор! 



Еіігора ІІпіѵег$аІІ5 

0> 


Жанр: ѴѴагдате • Издатель: Рагасіох ЕпГегГаіптеп: • Разработчик: Рагасіох ЕпІеПаіптепГ 


1 Мулыиплеер: Локальная сеть, Интернет Ф Сколько СО: Один 

[ПОД . 

В основе >■ Одноименный настольник, 

1 придуманный во Франции Филиппом Тибо. 

И Игра охватывает временной отрезок в три- 

ре заложены практически все исторические со¬ 
бытия, произошедшие с каждой из европейских 
стран, но они в равной степени могут случить¬ 

ЯНЗЙг® 

' ШнЛ ? . ’ ; и. 

1 ста лет, от Эпохи Великих Географических 
Открытий и в частности открытия Колум¬ 
бом Америки (1492) до Французской Рево¬ 
люции (1792). 

Как играть ► Игроку предстоит возгла¬ 
вить одну из европейских держав и провести ее 
через огонь, воду и медные трубы истории. 
Экономика, дипломатия, войны и необходи¬ 
мость колонизации новых земель обрушатся на 
игрока сразу по прибытии. Что интересно, в иг- 

ся, а могут и пройти мимо данной компании. 

Кыіеххх >Высокое качество исполнения 
Несмотря на громоздкость 

5их >■ Игра не для всех. 

Что еще > В игре нет США. Американ¬ 
цы на это обиделись, и разработчик не мо¬ 
жет найти там издателя. Ну что поделаешь 
- не объяснять же, что когда Иван Грозный 
Казань брал, на месте их Вашингтона ин¬ 
дейцы бегали... 
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мжно, в следующем номере дадим подробную рецензию. 
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Ма{е$*у: ТНе ЫогІІіегп Ехрапвіоп 


Жанр: Стратегия • Издатель: ІпГодгатез • Разработчик: СуЬегІоге 5іисІіо$ • Похожесть: Ма|ез1у 
Системные требования: РІІ-400(РІІ-450), 32(64)МЬ • Мультиплеер: Молем, Локальная сеть 


В основе >- Ма|е$)у. По-прежнему 
уникальная стратегия, не родившая еще ни 
одного клона. Зато родившая адд-он.. 

Как играть > Как в оригинальный 
Маіезіу. Это сейчас принято называть "іпбі- 
гесІ-сопігоГ, то бишь 'непрямое 
управление'. Для тех, кто в танке: суть в том, 
что игрок не может командовать юнитами 
напрямую, а может только помочь им принять 
решение сходить туда-то и замочить того-то. 
Как помочь? Например, пятизначным 
гонораром. Где взять деньги? Развивать 
королевство, увеличивая число жителей, 
которые платят налоги; строить рынки, 


гостиницы и им подобные здания, где герои 
будут оставлять свои деньги, и в таком духе. 

Кі/Іеххх ► Геймплей сносит крышу вплоть 
до полного отъезда. Графика хоть и 
спрайтовая, но все еще хорошо смотрится. 
Несколько интересных нововведений, 
например, Мадіс Ваіааг, где герои могут 
закупиться ценными заклинаниями, или 
5огсегег'$ АЬосІе — дом старого (но очень 
сильного) мага, который дает очень мощные 
эоклинания. Появилась возможность строить 
запасные замки, посольства и многое другое. 
$ііх ► По-прежнему игра на один раз. 
Что еще ► Ждем продолжения. 


30 Хеооіег Касіпд 


Жаир: Гонки на самокатах • Издатель: ЕІесІгопіс АгГз • Разработчик: РапГега ЕпГег+аіптепГ 
Похожесть: Топу Наѵкз Рго Зкѳѳіег • Системные требования: РІІ-300(РІІ-450), 32(64)МЬ, 30 уек. 

Мультиплеер: Нет • Сколько СИ: Один 


В основе >- В Европе и Америке живет 
куча безбашенных представителей 
общества, которые спят и видят, как бы им 
поскорее в гипсе очутиться. И неважно, 
через какое место: полеты на скейте, 
бэйсинговые прыжки или кульбиты на 
скутере. Довольно много игр посвящено 
экстремальным видам спорта, но успеха на 
моей памяти добилась только одна — Топу 
Наѵ/кз Рго Зкееіег Ее лавры снятся многим, 
и ребята из Рапіега в их числе, 

Как играть ► Просто: выбираем трассу 
и — вперед на скоростной заезд по шоссе с 
препятствиями. Главное — правильно войти в 
поворот и вовремя перепрыгнуть 
препятствие. В прыжке нош подопечный 


может выделывать со своим самокатом 
всякие фокусы. 

Кіііеі ► В необычности ощущений. 

5ііхххххх ► Первое, что бросается в 
глаза — нулевая физика. Наши самокатчики 
так прыгают на своих двухколесных 
агрегатах, что им не экстримом заниматься, а 
в олимпиадах побеждать. От поведения в 
полете мало что зависит — делай чего 
хочешь, все равно приземлишься ровно. 
Скорость сбрасывается и набирается по 
одному разработчикам понятному закону. 
Графика — ничего особенного, если говорить 
мягко. Геймплей экстремально однообразен. 

Что еще ► Сдается мне, скоро и с 
парашютом прыгать будем. 


1^ Асіѵепіііге РіпЬаІІ: РогдоНеп Ыапсі 


Жанр: Пинболл • Издатель: ЕІесІгопіс АгГз • Разработчик: ОідіГаІ ЕхТгеглез 
Похожесть: Любой пинболл • Системные требования: РІІ-300(РІІ-450), 32[64)МЬ, ЗЭ уск. 

Мультиплеер: Нет • Сколько СО: Один 


і В основе ► Все мы если не любим, то 
уж точно играли в пинболл. Это одна из 
вечных игр. Теперь представьте себе очень 
навороченный пинболл с огромным 
количеством анимации на каждое действие 
и тучей полей. Поместите все это в 30 с 
поправкой на движок ІІпгеаІ Тоитатепі. 

Как играть ► Представьте, что я начал 
бы объяснять, как играть в тетрис... 

КЫеххх ►Очень стильные и 
разнообразные арены, огромное количество 
камер на них (игра грамотно меняет ракурс в 


то время, когдо шар проходит определенные 
точки поля), куча приколов, приятные эффекты 
(движок-то ого-гоі) и многое другое (даже 
физика есть). Еще данный пинболл отличает 
присутствие сюжета (!}. Он простой и 
описанию здесь не подлежит, но все же сам 
факт радует. 

5их ► Как долго вы играли в один и тот же 
пинболл? 

Что еще ► Ну что, господа 
мэпмейкеры, готовы приступить к 
изготовлению пинбольных карт? 
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или поздно начинается война, территории 
переходят их рук в руки и жизнь в целом ки¬ 
пит. У главного героя имеются напарники 
и близкие друзья, которые являются коман¬ 
дирами подразделений. За счет разгово¬ 
ров с ними развивается хитрый политичес¬ 
кий сюжет. 

Виіехх > Сома концепция. Именно такой 
должна быть стратегия. Не тупое выполнение 
миссий, а глобальная война. 

5ііх >- Больше всего огорчают убогий 
интерфейс и откровенно устаревшая графика. 
Если в интерфейсе все-таки можно 
разобраться (хоть через полгода, но все же 
можно), то с такой отвратительной графикой 
смириться сложно, и это напрочь .убивает игру. 

Что еще >■ Жалко, что игра не удалось. 


ДОЖДАЛИСЬ? Хордкорщик» могут попробовать, 
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В основе > Порядком надоевший 
жанр охоты. На этот раз охотимся на 
повелительниц морей — акул. 

Как играть > Получаем весточку о том, 
что там-то и там-то акулы мешают 
отдыхать/рыбачить добропорядочным 
налогоплательщикам, а потом — задание их 
уничтожить. Далее идем в магазин и 
покупаем подходящее снаряжение, 
ассортимент которого необычайно велик. 

Удаленность акулы определяется 
громкостью сердцебиения (любопытно, кого: 
охотника или акулы?..). При появлении цели 
достаем гарпун и начинаем ее дразнить. 
Дождавшись скоростного заплыва зверюги в 
свою сторону с распахнутой челюстью, 


запускаем гарпун ей прямо в глаз. Если не 
откинет плавники сразу, достаем ножик и 
добиваем жертву. 

Яціеххх >► Игра затягивает — еще ни один 
симулятор охоты так не увлекал. Хорошая 
симуляция подводного мира — туда-сюда 
снуют косяки рыб, ползают черепахи; 
колышутся водоросли.. 

5охх ► Средняя графика несколько 
портит впечатление. Как и любой охотничий 
сим, быстро надоедает. 

Что еще ► Странно, но при всем 
концептуальном родстве со всякими Оеег 
Нцпіег и Сагпіѵогез игра очень 
своеобразна и обладает неким 
персональным шармом. 


і ДОЖДАЛИСЬ? Выдалась редка» возиожноаь і 
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В основе >• Рядовой Райан снова вы- но я надеюсь, что вы не станете этого делать, 
шел на тропу войны, заручившись поддерж- Кчіег >- Шутить изволите? 

кой движко УАТесЬ 1.0 и грозной команды Биххххх >■ Описан выше. Графика: да, 

1 

ЗУ I 1 

\ 

, . V.. 

Как играть >■ Запускаем игру. Смотрим на что сделали на его основе разработчики, да 
сверхпикселизованное меню и жмем на боль- же рвотного рефлекса не вызывает (только 
шую надпись "№ѵ/ Сате* (они там все боль- смех). Уровни — сплошная канализационная 
шие, потому что их всего три). Долее пережива- труба с разными текстурами. Музыки нет, зву- 1 
ем невразумительный скриптовый ролик и зо- ков — по минимуму. АІ вообще отсутствует как і 
тем, увидев первые кадры, жмем Езс и тыкаем класс; единственное, что умеет делать против- 

1 гипертрофированным курсором в Оиіі. Нет, ник — выбегать под действием скрипта навет - 

] можно, конечно же, побегать по АБСОЛЮТНО речу игроку и стрелять (иногда доже попадая!), 
г прямым уровням с квадратной архитектурой и Что еще >- Немцы должны обидеться — 

! пострелять сотню-другую не менее квадратных так легко и в таком количестве их еще никто 

1 ^^ '| и косых, кик девяностолетия я оаоко, нацистов, не валил. 

ДОЖДАЛИСЬ? Еще недавно мы смеялись над Іл$ег Агепа. Смена пришла! 

Г" 73_ 1 


































красивый визуальный эффект. Обычно кро¬ 
ме эффекта на экран выводилась и инфор¬ 
мация о группе, ее ВВ5 и прочий пиар. Такая 
заставка называлась (да и до сих пор назы¬ 
вается) интро. 

Однако ввиду довольно ограниченных 
возможностей компьютеров тех времен ре¬ 
ализовать что-то действительно стоящее и 
красивое было крайне сложно, и заставки 
были достаточно простые. В начале своего 
становления демо-сцена была Атіда-орие- 
тированной. Демки писались в основном для 
этой платформы: графические возможности 
«Амиги» относительно других платформ бы¬ 
ли на очень высоком уровне (собственно, 
демы под Атіда пишут и сейчас, однако 
значительно меньше, чем раньше). 

Со временем возможности программис¬ 
тов расширялись, демки совершенствова¬ 
лись, и наконец в начале 90-х демо-сцена 
стала отделяться от варез-сцены и постепен¬ 
но перерождаться в самостоятельный вид 
компьютерного искусства. Основоположни¬ 
ками демо-сцены принято считать финскую 
группу рцПяе Сгеѵг. И хотя с полной уверен- 
_____________ частью нельзя утверж- 

«■И |[*К2Я ' а и:і пописали пер- 
вую в мире попноцен- 

і проходили уже в 1991- 


Так что же 
это такое — дето 

Демо — это симбиоз из программного 
кода, музыки и графики. 1 Грубо говоря, это 
2Э или 30 видеоролик. Принципиальная 
разница между демо и анимацией состоит 
в том, что в демо картинка, выводимая на 
экран, рендѳрится (переводится из цифро¬ 
вого кода в изображение) в реальном вре¬ 
мени. Как следствие, демка занимает на¬ 
много меньше места, чем заранее отрен- 
дѳренный ролик. Размеры демок колеб¬ 
лются от 1 МЬ (большинство старых дем) 
до 9-12 МЬ (современные), в то время как 
ее длительность чаще всего превышает 5 
минут, а разрешение составляет 1024x768 
(это уже зависит от вашего процессора и 
видеокарты). Плюс шестнадцатибитный 
звук, 44КЬг, зіегео (а иногда даже и боІЬу 
зиггоилсі). Понятно, что глред-ѵісіео файл 
такой длительности и разрешения занимал 
бы несравненно больше место. 


очень большой вклад в 
развитие демо-сцены. 
*• ш л I В 1993 их легендарная 

ф к демо «ТЬе зесопсі геаіі- 

Ту» стала победителем 
‘ 1 ^ ма легендарной демо- 

, , Н пати АззетЫу. Ко 

ІЩ нечно, если человек 

Ш Л впервые увидит эту 

/ А демку сейчас, в 2001 

в ° в Р емена 

РепГшгп 4 и СеРогсе 3, 

она его вряд ли впечат¬ 
лит. Особенна если 
этот человек начал свое знакомство с ком¬ 
пьютерами недавно. 

И тем не менее, даже такого неискушен¬ 
ного человека приятно удивит синхрониза¬ 
ция графики и музыки (в сІоІЬу зиггоипсі, кста¬ 
ти), некоторые графические эффекты и об¬ 
щая концепция демки. А для оценки совре¬ 
менных работ я бы предложил посмотреть 64 
КЬ интра «Рг-08: ТЬе Ргоіесі*. Этапрограмма 
представляет собой почти десятиминутный 
ролик, демонстрирующий различные футури¬ 
стические ландшафты и сопровождающийся 
при этом очень качественной музыкой — сме¬ 
сью Ігапсе и (ипдіе. И все это, подчеркнем 
еще раз, занимает всего 64 КЬ. Никакому 
тред файлу и не снилась такая компрессия. 


Все началось приблизительно в 1986 го¬ 
ду, если не раньше, с варез-групп — объеди¬ 
нений, занимающихся добычей лицензион¬ 
ного софта, снятием с него защиты и после¬ 
дующим распространением на дискетах и 
через ВВ$. Готовая к употреблению взло¬ 
манная программа называлась релизом (па 

ком в продажу — игр). То ли от переизбытка 
свободного времени, то ли из чисто эстети¬ 
ческих соображений (последнее вероятнее) 
каждая уважающая себя варез-грулпа счи¬ 
тала своим долгом к очередному своему ре¬ 
лизу приложить очень маленький (обычно 
0.5-4 кЬ) ,ехе или .сот файлик, при запуске 
которого вы могли наблюдать какой-нибудь 


те про демо-сцену, это еще не значит, что вы 
никогда не сталкивались с демками. Сталки¬ 
вались, и не раз. Например, заставка 
ІМгеаІ Точгпатѳпі — типичная демка: ЗР 
сцена (в данном случае — город), по кото¬ 
рой перемещается камера, наличествует 
трекерная (что это такое, см. ниже) музыка... 
Все атрибуты налицо. 













Структура во всем 

Демо-сцену можно разделить но арт- 
9 группы (группы, занимающиеся только гра- 
I фикой и дизайном), тизіструппы (угадайте, 
1 чем занимаются они) и собственно демо- 
I группы, объединяющие в себе профессио- 
| налов в области графики и музыки. Давайте 
олько углубимся в тонкости вопроса и 
1 разберем, что же представляют собой со- 
я ставляющие любой демки. 

Арт 

Арт (или, проще говоря, графика) делится 
на Ьапббгаѵ/п и гепсіегѳс) дгарЬісв. 
Ц НагкМгаѵ/п (или Ріхеіеб) — это графика, еде¬ 
нная при помощи редакторов растровых 
Л изображений (например РНоІозНор), гепбегеб 
К — то, что обычно делается в 30 редакторах 
I (30 Зіцбіо МАХ, Моуа, ІлдЬТуѵаѵе). Кроме это- 
в последнее время стало развиваться на- 
і правление векторной 
I графики (СогеЮгаѵ/, 

В АбоЬе ІІІизГгаІог, 

И Масголпебіа РгееЬапб) 

I Подобное р< 

1 вида графики 
Щ вует соответст 


Для создания работы никто не мешает 
«артисту» (от слова арт) пользоваться всем, 
что под руку попадется. Лишь бы было кра¬ 
сиво и со смыслом (или, по крайней мере, 
просто красиво). Выпускается графика в ос¬ 
новном в форме артпаков — подборок ри¬ 
сунков одного или нескольких «артистов», 
объединенных (а иногда и не объединенных) 
общей темой. Иногда артпак может сопро¬ 
вождаться музыкой для усиления эффекта. 
Вот только сочетание артпаков с музыкой — 
это уже не совсем демо, несмотря на неко¬ 
торое сходство. 

Раньше были очень развиты такие виды 
арта, как аваі-арт и апзі-арт, то есть созда¬ 
ние изображений при помощи символов из 
соответствующих таблиц. Такие рисунки 
часто использовались на ВВ5 в качестве 
оформления (сами понимаете, что размер 


файла было бы непозволительной роско- I 
шью. Трек длиной примерно 6 минут средне- Г 
го качества записи весил бы около 50 МЬ — I 
даже сейчас не каждый может себе позво- 1 
лить скачать из Сети такой объем. Можно К 
было бы, конечно, изобразить звук в форма- Е 
те МЮІ, но на стандартных звуках, забитых І 
в звуковую карту (особенно того времени), I 
ничего хорошего не напишешь, да и на раз- [ 
ных машинах трек звучал бы совершенно I 
по-разному. 

Выходом из сложившейся ситуации ока- К 
запись трекеры, о них мы подробно расска- I 
эывали в двенадцатом номере «Мании» з< 
прошлый год. Принцип работы трекеро I 
схож с МЮІ, но вместо стандартных инстру- I 
ментов, записанных в саунд-карты, исполь- I 
зует звуковые файлы (сэмплы). Музыкант 
гружает заранее записанный звук бас-гита¬ 
ры, синтезатора или органа и играет э- 
звуком мелодию. Сам сэмпл весил немного, I 
а для полноценной композиции достаточно В 
десятка различных сэмплов. При грамотном В 
использовании и сжатии размер модуля г 
(композиции, написанной в трекере) в ряде 1 


І вся выставка в 
Работы обычно оцени¬ 
ваются всеми присутст¬ 
вующими на этой по 


Нржепе.огд — огромный а 

ѵуѵуѵу.зсепе.огд — новости де¬ 
мо-сцены, ссылки но сайты групп. 
\ѵѵлѵ.вет05сепе.ги — то же, но 

ННр .//ѣипііо ѵѵег. орвпді. огд.рі 
— сайт группы ЗцпЯоѵгег (ех-РиІзе). 

ЬНр://ЬотЬ.рІапѳІ-сі.пѳі — 
сайт группы ВотЬ 

ѵиѵѵѵи іЫ.огд — сайт группы ТЬе 
ВІаск Іюіиз. 

ѵгмѵ.поізеггшзіс.огд — сайт му¬ 
зыкальной группы Ыоізе 

ѵѵтѵѵк. Лезолс/з. огд — сайт музы¬ 
кальной группы ТЬе Запей. 

ѵѵѵѵиг.с/ехТгозе.сот — сайт груп¬ 
пы Оехігозе (N64). 

Ігаскегз.еІкаІеІ.ги — лучший 
сайт о российском трекерстве. 

ѵиѵѵѵх. ігахіпзрасе. сот — огром¬ 
ный сайт, ориентированный на под¬ 
держку и раскрутку музыкантов, ра- 
I ботающих но трекерах. 


у такого рисунка будет очень маленьким, 
что очень удобно для работы в ООЗ-терми- 
нале) и релизились в артпаках наряду с ос¬ 
тальной графикой. Сейчас подобный вид 
«искусства» постепенно исчезает, как и са¬ 
ми ВВ5. А жаль. Несмотря на кажущуюся 
простоту апзі-арта, люди делали просто 
потрясающие работы. Некоторые умельцы 
рисовали таким способом совершенно по¬ 
трясающие вещи. Ведь при должном стара¬ 
нии и терпении с помощью «пленочных» 
символов можно изобразить буквально 
все. Хоть инопланетный пейзаж, хоть порт¬ 
рет любимой девушки... 

Музыка 

Согласитесь, какой бы замечательной ни 
была графика, без звука она выглядит как- 
то блекло (попробуйте-ка поиграть в люби¬ 
мую игру с вырубленными колонками). Про 
алгоритм сжатия трЗ в те времена, конеч¬ 
но, никто даже не догадывался (его попрос¬ 
ту еще не существовало). А озвучивать дем- 
ку посредством \моѵ или ему подобного 


іенно с трекеров. Создатели ком- I 
игр тоже довольно Часто а( 
аются за помощью к трекерам. Из совре- I 
менных проектов ярчайшими примерами I 
могут послужить ІІпгѳаІ (музыку для которого I 
Зігеп и ВазеЬеасІ), ІІпгеаІ Г 
Тоцгпатепі, Ьеиз Ех и Аде о? ѴѴопбегз. По- Г 
явление таких профессиональных продук- I 
тов, как Визг (о нем мы уже рассказывали в 
сентябрьском номере за 2000 год), практи- I 
чески ставит трекеры в один ряд с профес- I 
сионольным ПО для написания музыки. 

Во многих демках использовался пре- I 
рендеринг не только графики, но и звука. То и 
есть звуки создавались по определенным р 
алгоритмом в памяти компьютера перед зс 
пуском демо. Это, конечно, занимало не 
сколько лишних секунд, зато результат был I 
просто потрясающим. В итоге в файле в 64 1 
КЪ удалось поместить 4 МЬ музыки и 5 МЬ I 
графики (например, демо «5іа$Ь» от группы I 
ТЬе ВІаск ІюНю). Сейчас в демах в основном Р 
используется музыка в .трЗ формате, что И 
неудивительно, учитывая размеры и в 
можности МРЗ. Хотя зачастую получается, I 
что даже сжатая музыка занимает место | 
больше, чем код и графика вместе взять 

Кодииг 

Кодер, то есть программист, занимался | 
(да и сейчас занимается), как вы уже догадо- Г 
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настало время перейти к практической час¬ 
ти, то есть рассказать о том, что сейчас на 
этой самой сцене творится. На данный мо¬ 
мент существует огромное количество групп 
и пати, С творчеством групп вы сможете по¬ 
знакомиться, попутешествовав по сайтам, 
адреса которых расположились на врезке. 
Я же хочу подсказать вам, на что следует 
обратить внимание, чтобы не тратить свое 
время на поиски достойных работ. Прежде 
всего зайдите на сайт \ѵтѵ.с]ето5сепе.ги в 
раздел бегло — там лежат избранные робо¬ 
ты. И не забудьте задать в «поиске» назва¬ 
ния таких демо-групп, как ЗипЯоѵѵег (РЫзе), 
ВотЬ, Меіоп, Зупбготе, Ехсееб, Тгаагтю, 
Ооотзбау, Троіт, МаГгіх, СЫСО. Из музы- 

ние на проекты N0156, Токуо Раѵѵп КесогсЬ, 
КРМЕ, Оезііпу и таких музыкантов, как 
ВазеЬеаб, Нипг, Раісоп, МеІІомт-б, Зсаѵеп, 
Зітоп V, Осте. Любителям транса могу по¬ 
рекомендовать ознакомиться с творчеством 
групп 2ѴѴЕ и Тахіс Оитр Из российских де- 
мо-мейкеров я бы отметил группы Т-Кех, 
Ргохіит, ЗапбЗ, НгО, Ки# Епдіпе, Оігіу тоіе- 
сиіаз Ну а наиболее крупными и значимыми 
демопати в мире являются АвзеплЫу, ТЬе 
Демопати Рагіу, ТНе даіНегіпд, ИР, Мекка Зутровіит 

Демопати (бегло рагіу) — это фестиваль и АшЬіепсе, 
компьютерного искусства. Проводится, как На этом мы завершаем наш маленький 
правило, в виде набора определенных кон- рассказ. Мы поведали вам лишь об общих 
курсов (компо), на котором все приеутству- понятиях. Основная масса айсберга под но¬ 
ющие являются и зрителями, и жюри, а не- званием «демо-сцена» осталась под водой, 
которые (те, чьи роботы демонстрируются) скрытая от глаз. Если вы всерьез заинтере- 
еще и участниками. О классификации кон- суетесь вопросом, то вам не составит труда 
курсов было сказано выше. Так что повто- отыскать информацию в Сети. И уж точно 
ряться не будем. Проходят демопати обыч- будет несложно взять ручку, бумагу и папи¬ 
но раз в год, поэтому в основном именно сать нам письмо, что вы жаждете, так ска- 

для них группы и готовят свои работы. На зать, продолжения банкета. Если «жажду- 
крупных зарубежных демопати, таких как щих» окажется значительное і 
АввеглІЬу в Финляндии, ТЬе Рагіу в Дании обязательно вернемся к тег 
или Мекка Зутровіит в Германии, собира- страницах нашего журнала. I 
ется по 2000 и более человек почти со всей 
Европы. В России с пати дела обстоят хуже: 
понятно, что такое серьезное событие тре- I 
бует не менее серьезной 
спонсорской поддержки, 
получить которую сейчас 
очень сложно. Тем не ме¬ 
нее, уже в этом году в Моск¬ 
ве состоялась достаточно 
крупная и хорошо органи¬ 
зованная демопати Міпб 
тезой геев ( ЬПр://тгз.огд.ги ). 

Плюс в этом году планиру- 


не для демо-мейкинга 
(это тоже общеупотреби- 
мый сленг), однако твор¬ 
ческий люд приспосабли¬ 
вает их под свои нужды. 
Не забыта и РІазЬ-тѳхно- 


ОрѳпѲ1./30(х. До сих 
пор демы пишут и под 
Атіда, С64 и 2Х 
Зресігит, М5Х, Р5Х и 
Ытіепбо 64 (вы не ослы¬ 
шались — и на консолях 
демы бывают, а уж о воз¬ 
можности писать музыку 
на РІауЗіаНоп, думаю, 
знают очень многие). Де¬ 


лись, написанием кода демки и его оптими¬ 
зацией. Понятно, что уровень кодера дол¬ 
жен быть весьма и весьма высоким, чтобы он 
мог написать серьезную дему. Ведь кроме 
программирования собственно графичес¬ 
ких эффектов ему часто требовалось напи¬ 
сать собственные драйвера, собственные 
проигрыватели для музыкальных файлов (а 
иногда даже и софтверные синтезаторы). 
Сейчас в связи с тем, что большинство де¬ 
мок пишется под ѴѴіп9х/Ме/2к, задачи ко- 
! дера несколько упростились. От програм- 
: миста требуется значительно меньшая ква- 
' лификоция, что не замедлило негативно ска- 
! заться на качестве некоторых современных 
і демок. Некоторые кодеры сейчас не утруж- 
I дают себя придумыванием чего-то нового и 
интересного, используя стандартные функ- 
I ции ОрепОЕ На написание такой програм¬ 
мы уходит 1-2 дня, причем в эти два дня вхо¬ 
дит вся работа от придумывания демы до ее 
компиляции. Естественно, что результат по¬ 
добной работы оставляет желать лучшего. 

К счастью, большинство уважающих се¬ 
бя программистов да подобного «демокле- 
пательсгва» не опускаются, понимая, что 
новые технологии — это, безусловно, хоро¬ 
шо, но й об идее демы и ее концептуальнос¬ 
ти забывать не Стоит. К слову сказать, про¬ 
звучавшая выше критика относится лишь к 
большим дамкам. А в случае с небольшими 
64 КЬ интро такого безобразия обычно не 
встречается, что, впрочем, вполне логично, 
ибо для написания хорошего икгро всегда 
требовалась большая квалификация, чем 
для написания демы. 

Изначально интры (на сленге демо-сце- 
ны слово «интро» вполне склоняемо) писа¬ 
лись в основном на ассемблере, а демки — 
на Си, но с большим количеством ассемб¬ 
лерного кода. Сейчас компьютеры стали 
быстрыми, появились аппаратные ускорите- 
I ли и спектр ПО для написания дем значи- 
| тельно расширился. Существует огромное 
I количество средств, изначально созданных 


мо-мейкеры почтили своим вниманием и 

МасіпіовЬ. 

Что касается РС, то до 99 года большин¬ 
ство демок и интро писались под 005, так 
что у вас могут возникнуть проблемы при их 
запуске, если вы работаете исключительно 
под ѴУіп9х/Ме. Сейчас большинство дем пи¬ 
шется под ѴѴіл9х, так что свое знакомство 
со «сценой» я бы начал именно с них. 


! некого- 


Москве. 


Итоги 

Теперь, когда вы посвя- 
!ны в теорию демо-сцены. 











/Когда за пределами Периметра сгоношится тихо — это ясегда плохой признак. Внутри воздух постоянно содрогается от грохота и ляз¬ 
га стальных машин, ноте, кто им дышит, привыкли к бешеной пляске газовых молекул. Те, кто вше дышит, боятся лишь внешней тишины, вне¬ 
запно накрывающей Вазу невидимой полусферой. Тишины, свернутой в тугую спираль. Тишины, готовой взорваться багрово-красным ре¬ 
вом Скверны, бьющим в ушные перепонки на всех частотах слышимого диапазона./ 

Я, конечно, не могу поклясться, что дело обстоит именно таким образом. Я не слышал лязга и грохота стальных машин, не говорил со 
странниками Исхода и не уверен, что перед нашествием Скверны вокруг Периметра воцаряется тишина, пронзающая души поселенцев 
осколками страха. И никакого воздуха том, быть может, и нет. Но беспокойное воображение откопывает такие па под вполне определен¬ 
ный мотив: на семинаре компании '1 С', прокатившемся в слякотном январе по одному из подмосковных домов отдыха, шеф 'К-Д ЛАБ' Ан¬ 
дрей Кузьмин показывал сырую, как тогдашняя погода, но вполне рабочую версию 'Периметра'. Погруженный в киношную тьму зал вни¬ 
мательно следил за шестиметровым экраном и медитировал о будущем под гипноз маэстро, вещавшего со сцены через микрофон. За сто¬ 
явшим рядом компьютером сидел Стилер и руководил мышью. На экране куча крошечных юнитов, копошившихся вокруг одного огромно¬ 
го, выравнивала хаотично набросанный бурый ландшафт, и за ними разрасталось серебристое озерцо, по периметру которого начинали 
бегать яркие огоньки цвета молнии. Волей Стилера в центре идеольно ровной плоскости вырастали здония, и по мере появления новых меж¬ 
ду ними проступала паутина тонких стальных рукавов. Серебро растекалось все шире — Кластер рос прямо но глазах, и огоньков замет¬ 
но прибавилось. КранК тем временем рассказывал про движение Исхода.. 

Сначала мне было все так же непонятно, как сейчас вам, но по мере въезжания в ситуацию я дышал все реже, потом, наконец, вовсе 
бросил это глупое занятие и весь обратился в слух. 


— Про 'Периметре многие что-то слы¬ 
шали, где-то читали, но мало кто точно зна¬ 
ет, что это такое. Внесите определенность, 
пожалуйста. 

— Прежде всего,'Периметр'— это ком¬ 
пьютерная игра. Интересная!:) Что касается 
жанра, то не вызывает сомнений, что это 
Стратегия. Последнее время часто страте¬ 
гиями называют тактические игры, а то и вся¬ 
кие гибриды... Так вот, у нас именно Оно, 
настоящая стратегия со всеми атрибутами: 
добычей и распределением ресурсов, отст¬ 
ройкой и содержанием боз, производством 
юнитов, управлением ими на поле боя — 
и все это с глобальным и разумно-локаль¬ 
ным менеджментом всех вышеперечислен¬ 
ных деяний в совокупности. Разумеется, со¬ 
перник развивается по аналогичным зако¬ 
нам, за исключением особых случаев. НО! 
Есть и существеннейшие новшества в плане 
построения игрового процесса: в частности, 


вся игра насквозь пропитана борьбой зо 
территорию. Окружай и властвуй — вот од¬ 
но из основных руководств к действию в бук¬ 
вальном смысле. 

Из идейных прародителей 'Периметра' 
в первую очередь, наверное, стоит вспом¬ 
нить настольные территориальные игры и са- 
мую-самую из них — Го. Это, пожалуй, муд¬ 
рейшая и в то же время простоя по своему 
устройству игра на плрнете, в которую ком¬ 
пьютер, тем не менее, научится достойно иг¬ 
рать еще не скоро (в отличие от шахмат) из- 
за поистине гигантского количества вариан¬ 
тов, А некоторые интересные модели сред 
и конфликтов в них мы, конечно же, почерп¬ 
нули из литературы, впитанной с молоком. 
Например, вспоминается незабываемая 
'Неукротимая планета' Гарри Гаррисона. 
Еще, кхм, Ветхий Завет... 

Идея игрового процесса построена на 
расширении непроницаемого движущегося 
защитного контура — Периметра — с помо¬ 
щью динамического изменения рельефа. 
Переработкой холмисто-ямистой местности 
в ровную, как каток, площадку, на которой 
только и возможно возведение Периметра 
и зданий, занимается Бригадир. Это мо¬ 
бильный юнит огромных размеров, включа¬ 
ющий в себя десятки небольших автономных 
модулей, которые и выполняют непосредст¬ 
венно всю грязную работу по срыванию, ут¬ 
рамбовке, засыпанию и перевозке грунта. 
Игрок управляет этим масштабным процес¬ 


сом путем простых интерфейсных команд 
высокаго уровня — поехать туда, расчистить 
то... Вообще, кстати, мы стараемся не пере¬ 
гружать игрока микроменеджментом, так 
как при таком количестве объектов это пре¬ 
вратилось бы в занудный труд, граничащий 
с хаосом. 


Терроформинг осуществляется с пол¬ 
ным сохранением вещества — сколько где 
убудет, столько в другом месте прибавит¬ 
ся. Кроме того, мы эмулируем геологичес¬ 
кие и искусственные слои с их сложной 
структурой. Ну и, наконец, терроформинг 
вовсю используется как для различных 
глобальных процессов типа вулканичес¬ 
кой деятельности по вспучиванию и про- 
валиванию, разломов и трещин, подзем¬ 
ных проточервей и прочих вкусностей, так 
и для микроизменений — взрывы, следы от 
машин, выветривание пород и так долее. 
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Короче говоря, воксели во всей красе, 
при этом с возможностью аппаратной 
I акселерации! 

/Стараниями биотической революции 
I Земля превратилась і сущий ад, и людская 
нлизации я поисках новой родины бежа- 
в Спанж-пространство. Этот странный 
I мир был готов к встрече, и спустя некоторое 
время представление человечества о преис- 
I полней стало несколько иным./ 

—Где происходит действие кПеримет- 
ра» — что эта за миры? Много ли их будет 
и сильно ли они отличаются друг от друга? 
| Чем именно? 

— Это важный вопрос. Миры в случае 
I 'Периметра' являются далеко не второсте- 
I пенными факторами, а подчас весьма актив¬ 
ами действующими 'лицами'. Дело в том, 
го все события в игре происходят не на Зем- 
в и не на других планетах, куда якобы мож- 
о попасть через ток называемый космос, 
в Спанж-пространстве: очень специфич¬ 
ен и довольно враждебном месте. Опуская 
| выкладки ученых-спонжеведов, на примитив¬ 
ам уровне можно сказать, что это парама- 
I териальная среда, в формировании и изме¬ 
нил которой отражается ментальная дея- 
| тельность любого разума из стабильной 
'медленной' Вселенной: как сознательная, 
так и бессознательная- Спанж-пространст¬ 
во имеет структуру губки, окутывающей лю- 
I бой Большой мир (например, Зем- 
I лю) с разумными обитателями и со- 
I стоящей из бесчисленных миров- 
I пузырьков, каждый из которых явля- 
я материализованным слепком 
I какой-либо идеи или переживания 
I: массового либо индивидуального 
I характера. Вот, кстати, и ответ на 
I вопрос о разнообразии миров. 

знобится также ясно, почему 
1 Спанж-пространство вокруг Земли 


Космос с его немыслимыми расстояния¬ 
ми так и остался надгробием мечте путеше¬ 
ствия человека к звездам 'по прямой'. Ис¬ 
тинный путь в иные миры лежал совсем 
в другом направлении... Люди нашли спо¬ 
соб проникнуть в Спанж-пространство и да¬ 
же выжить — несмотря на то, что появление 


там разумных существ вызывает бурную ре¬ 
акцию отторжения местной среды. Как им¬ 
мунная система организма ополчается про¬ 
тив инфекции, так и порождения Сланж-ми- 
ров (твари и проявления Скверны) стремятся 
нейтрализовать присутствие человека. 
Представляя ужасы, с которыми придется 
столкнуться людишкам, даже нам самим 
становится страшно. Сплошные волны бес¬ 
нующихся гадов, налеты гнуса, землетрясе¬ 
ния, подобия вулканов... Но людей спасает 
Периметр, отсиживаясь за которым они по¬ 
степенно осваивают эти странные миры, де¬ 
лая их пригодными для организации колоний 


и таким образом постепенно проникая 
вглубь Спанж-пространства в поисках сво¬ 
ей мечты. Ибо именно длинная вереница не¬ 
больших миров-пузырьков в конце концов 
связывает Большие миры-планеты. Но чтобы 
найти эту дорогу, нужно освоить и сея: 
Коридорами сотни Спанж-миров в поис 
нужного направления... Игроку предстоит 
побывать на нескольких десятках таких ми¬ 
ров, где разыгрались наиболее драматичес¬ 
кие события в истории Исхода. 

Игра повествует о событиях на протяже¬ 
нии жизни многих поколений — от Раскола 
Исхода до его воссоединения через много 
столетий, В пределах Великой Цепи Спанж- 
миров перемещаются огромные массы л 
дей, имеющих разные 
реселение народов на 
тия. Игрок будет решать 
да, так и Возврата — это и есть прі 
ствующие стороны. Главные действующие 
лица брифингов — династии правителей ис¬ 
ходников и возвратников, а также Спириты 

Конечно, игрок по ходу дела поймет по¬ 
доплеку совсем уж давних событий, в ре¬ 
зультате которых зародился сам Исход, уз¬ 
нает, зачем он был нужен, кто за этим всем 
стоит и какие истинные цели преследуют 
скрытые силы, двигающие анклавную циви¬ 
лизацию. 

/...И упругая тишина взорвалось баі 
во-кросным ревом Скверны, бьющим в 
ные перепонки на всех частотах слышимо 
диапазона Почва мелко задрожала. 
Под напором неостоновимой мощи ткань 
земли разошлась и вывернулась наружу, 
образовав бурый вулканит, из кратера кс 
порога, вращаясь по спирали с бешеной 














- Будут ли в игре «третьи а 
природных явлений и 
рей? Насколько они могут п 
процесс « мирного» развития базы или ве¬ 
дение войны? 

— 'Третья сила' — это удачно подмече- 
і. Обитатели мира, или 'твари Скверны', 

проектируются как важнейший элемент 
геймплея. Например, некоторые зіпдіе-мис- 
сии полностью будут построены вокруг про¬ 
тиводействия людей и Скверны — так назы¬ 
ваемые экспедиции. Из этого, в частности, 
следует, что обитатели миров будут доволь- 
ю разнообразны по формам, типам и пове¬ 
дению. Помимо традиционных четвероногих 
и двуногих "друзей', это будут рои насеко¬ 
мых, огромные подземные черви, омебы 
и прочие чудеса. Более того, активность 
монстров не ограничится периодическими 
набегами тщедушных 'татаро-монголов' на 
'посевы' зеро-пласта. Некоторые обитате- 
-і даже образуют с миром примитивные 
экологические цепочки, в результате функ¬ 
ционирования которых порождаются явле- 
ія и процессы различной степени губитель¬ 
ности. Они будут жить своей жизнью под 
присмотром мудрого и справедливого АІ. 
Игрок даже сможет иногда использовать 
своих целях некоторых монстров, если вы- 
Снит законы их поведения и реакций. 

— Кок выжить в столь недружелюбной 
среде обитания? Какими силами и средства¬ 
ми располагает игрок? 


— Мы в 'Периметре' создаем относи¬ 
тельно новую, как нам кажется, модель отно¬ 
шений производственных сил общества. Су¬ 
ществование людей Исхода в Спанж-прост- 
ранстве возможно лишь благодаря Периме¬ 
тру, следовательно, вся созидающая дея¬ 
тельность цивилизации так или иначе связа¬ 
на именно с ним. Процесс борьбы с исклю¬ 
чительно враждебной средой сформировал 
в обществе основные три силы, или Лиги — 
это Конгрегация, Трест и Легион. Вкратце: 
Конгрегация ответственна непосредственно 
зо работу Периметра и добычу энергии, 
Трест ведет освоение и преобразование 
ландшафта мира, добывая тем самым ос¬ 
новной зеро-ресурс, без которого не¬ 
возможно возведение Периметра 
и других матценностей, а Легион — 
аналог подвижных вооруженных сил 
в достаточно традиционном смысле 
(мобильная защита и нападение). Со¬ 
ответственно, постройки и юниты, со¬ 
ответствующие этим Лигам [Ядра, Бри¬ 
гадиры, Заводы), жестко функциональ¬ 
ны и предназначены для управления 
различными по природе видами дея¬ 
тельности. 



Противник — кто он? Обладает ли он 
сходными ресурсами (строения/юниты) или 
зто какая-то раса (расы), принципиально от¬ 
личающаяся от янашейг? 

Вообще говоря, первичный ресурс в иг¬ 
ре один — территория, а точнее, выровнен¬ 
ный Трестом зеро-слой. Затем идут энергия 
и люди. Военно-экономическая модель игры 
очень тесно сплетена в один замкнутый клу¬ 
бок, тесно связывающий территориальную 
геометрию, сырье, материальные структуры 
и игровой процесс. Осмелимся предполо¬ 
жить, что ни одна стратегическая игра до 




сих пор не предлагала столь гармо¬ 
ничную игровую механику. 

В "Периметре' присутствуют две 
противоборствующие стороны (мы не 
используем понятие 'роса'). Обе они 
являются потомками выходцев с Зем¬ 
ли, для котарых родительский мир уже 
превратился в миф. Первые миссии 
повествуют о событиях Раскола, в хо¬ 
де которого мигрирующая по много¬ 
численным Спанж-мирам цивилизация 
разделилась на собственно Исход, 
продолжающий свое фанатичное движение 
вперед в поисках нового пристанища, и на 
движение Возврата, утерявшего первона¬ 
чальный смысл своего существования и ре¬ 
шившего вернуться на уже далекую теперь 
легендарную Землю. Сюжет игры развива¬ 
ется на протяжении приблизительно тысячи 
лет этого эпического противостояния чело¬ 
веческой Спанж-цивилизации. 

Их технологические деревья выросли из 
одного корня, который, в свою очередь, 
разветвляется на три отростка — Конгрега¬ 
цию, Трест и Легион — с сохраненными ба¬ 
зовыми принципами функционирования 
и управления. Соответственно, набор базо¬ 
вых строений един, и игроку будет достаточ¬ 
но овладеть общими принципами управле¬ 
ния, чтобы играть за обе стороны. Впрочем, 
мы снабдили аналогичные объекты против¬ 
ников разными дополнительными функция¬ 
ми, а число "индивидуальных' добавочных 
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/Землю штормило: буруны оплавленной 
почвы шли по поверхности, и над ними дро¬ 
жал раскаленный воздух, искажая грандиоз¬ 
ное зрелище битвы Кластеров. Словно ув¬ 
леченные инстинктом муравьи, но Периметр 
наползали серо-стальные отряды легионе¬ 
ров, отчего в непрерывной линии бегущих 
огоньков возникали темные бреши. Превра¬ 
тившиеся в пар монахи-молельщики клуба¬ 
ми поднимались в атмосферу, а дыры в обо¬ 
роне мгновенно заполняли огоньки цвета 
молнии, принадлежащие другому Перимет¬ 
ру. Кластер возвратникав постепенно съе¬ 
живался, пока не стал маленьким серебрис¬ 
тым зеркалом, зажатым в раму вражеских 
огоньков, монахов Конгрегации Исхода. 
' зльше не билась в лихорадке, и над 
ровный гул работающих 






















Ни для кого не секрет, что экстремальные 
виды спорта, давно уже обретшие популяр¬ 
ность на Западе, просочились на просторы 
нашей необъятной Родины и, зацепившись 
зо постоянно возрастающий интерес народ¬ 
ных масс, с каждым годом укрепляют свои 
позиции и набирают обороты. Например, 
в Англии пристрастились к покалеченным ча¬ 
стям тела (до нас, слава Богу, это развлече¬ 
ние пока не добралось), в Америке возрос 
спрос на самокаты (тут все нормально, этим 
мы в детстве отзанимались), в Швейцарии 
по-прежнему страдают горнолыжным ного- 
ломанием (если читали 
дений" Олега Ди¬ 
отрезание голов 
лыжами очень ув- 

тихоньку вводят 
забаву под назва¬ 
нием РаіпіЬаІІ. 

Про одну из 

страйкбоп, кото¬ 
рый можно оха- 

как "пэйнтбол для 
бедных*’, мы уже 
как-то вам рас¬ 
сказывали. Было 
это в шестом но¬ 
мере того года, 
раздел 'Террито¬ 
рия разлома'. Ключевое отличие страйкбо- 
[ па состоит в том, что стрельба ведется не 
шариками с краской, как в пэйнтболе, 
а пластмассовыми пульками, выпускаемыми 
из дешевой китайской пневматики. 

Но вернемся к пэйнтболу. Все началось 
обычным утром одного обычного рабочего 
дня. В редакции раздался звонок: компания 
РаМІапб приглашает сотрудников журнала 
'Игромания' на любительский турнир по 
! пэйнтболу. С нос — желание и деньги, с них — 
все необходимое для участия. Думать долго не 
; пришлось: почти никто из нас не играл в этот 
загадочный пэйнтбол, но при этом многим хо¬ 


телось выяснить, что он собою представляет. 
Подобрали состав, ваш покорный слуга (ака 
Торик), Олег Полянский (злобный редактор 
Е&5 и РеаіЬтаЩК ака Доктор), Дарья Ново- 
торцева (ака Иаліа) и Юля Однакова (секрет 
ные рекламные агенты 'Мании"), Денис Давы 
дав (главред ака главвред) и Илья Галиев (ди 
зайнер-контрстрайкер ака Ж). Договори 
лисъ на воскресенье — в нерабочий день, ста 
ло быть. Все равно мы, считай, на ■ 

Ведь пэйнтбол — это отдых и есть, 
экстремальный, но оно и лучше. 

Немного о правилах пэйнтбола. 


наполненными краской. Ударяясь 
о твердую поверхность, шарик раз¬ 
летается, забрызгивая эту самую 
поверхность — догадайтесь, чем. 

Оружие для отстрела шариков на¬ 
зывается 'маркер*. На маркере на¬ 
личествуют ствол, спусковой крю¬ 
чок, колба для засыпки шариков, 
баллон как необходимый агрегат 
для того, чтобы шарик вылетел-таки 
из дула, и много всякого левого же¬ 
леза. Каждому из участников выдается по од¬ 
ному маркеру, что искренне раздосадовало 
Илью, который в неведенье своем рассчиты¬ 


вал как минимум на две-три ствола для боя на 
различных дистанциях; впрочем, еще больше 
он расстроился, узнав, что нельзя добивать 
противника ножом, как он рассчитывал... 

Участники одеваются в защитную одеж¬ 
ду, с которой легко стирается краска, содер¬ 
жащаяся в шариках. На каждом из участни¬ 
ков ОБЯЗАТЕЛЬНО должна быть надето за¬ 
щитной маска, иначе, 'если шарик попадет 
в глаз, то одним глазом у вас бу¬ 
дет меньше’ (с) инструктор 
Роман. Шарики про¬ 
даются отдельно, 
по ценам, завися¬ 
щим от события: 

на тур¬ 
шарики были 

день. Вообще — 
смотрите врезку 'Раецен- 
там все отражено. 

Г раундбрейкер 

Как мы добирались до 
клуба — песня отдельная. 
С пивом, с опозданием 
Юли, с желанием Доктора 
купить воды, с актом распи¬ 
тия Ильей и Геймером (по¬ 
следний увязался прово¬ 
дить, но но турнир в этот 
день поехать не мог) горячи- 

четырех бутылок 'Бал- 

припевами. В общем 
и целом, опоздов на 

нут, мы доехали до клу¬ 
ба и первым делом ри¬ 
нулись осматривать, что 
здесь и как. Площа¬ 
док — МНОГО. Просто 
много. Одна под тур¬ 
нир, другая (примерно 

вая) — для частных игр, 
третья, с домиком и естественными препятст¬ 
виями, тоже для частных игр. Были, по слухам, 
еще четвертая и пятая, где-то в лесу. 
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Торик: Драйв, 

страх, адреналин, 
подгибающиеся ко- 

вихнутой во втором раун- 
це ноги при неудачном па- 
цении). Мы определенно 
туда вернемся... 

ІВ.: Я всю ночь с воскресенья но понедельник 
во сне бегал, прыгал, стрейфился, стрелял, уби¬ 
вал и умирал... Слышу свой крик: ' Шарики кончи¬ 
лись! Торик, у тебя шары есть?' Слышу его крик: 
'НЕТ!' Опять свой голос: * ЗАСАДА! Будем подра¬ 
жать главреду, стреляющего воздухом!’ Слышу 
крики противников: ‘Красный три, красный три! 
Субмарина, игрокI Прикрой, атакую!' Слышу 
звук лопающегося об мой шлем шарика — 
ШМЯК! Слышу голос судьи: 'А УТГ Чувствую кон¬ 
трольные выстрелы в грудь. Ничего не слышу, ни- 
его не чувствую, Слышу звук будильника — 8:30. 

Р.5. Слышу крик начальства: « ДАВАЙ РАБО¬ 
ТАЙНЬ А так вообще — все супері Только ноги 
третий день болят... 

Доктор: Первым же выстрелом из маркера мне 
оторвало голову. Я догнал ее на середине паля, 
но приладить обратно смог только на следующий 
день. Уж больно башнесрывающая это штука — 
пэйнтбол. Пульс под 140 при нормальных 57, мгно¬ 
венная злость — когда по защитному стеклу расте¬ 
кается оранжевая клякса — на себя, противника 
и «обстоятельства», и бьющий в голову дикий 
озорт, когда подбитый тобой паренек из команды 
«АКМ-І» поднимает маркер нод головой и уходит 
с площадки. Минус у этой игры только один — она 
все равно когда-нибудь заканчивается... 

Доня: Фиговое Настроение от раннего вытас¬ 
кивания своего тела из кровати. Улучшение наст¬ 
роения по мере приближения к месту назначения. 
Значительное повышение жизненного тонуса во 
время примерки защитной одежды. Кстати, надо 
отдать ей должное, повеселились мы на примерке 
немало, смотрите фотки.на Сй. И, наконец, широ- 
э раскрытые от восторга глаза при получении 
маркера и маски. Поле боя — отдельный разго¬ 
вор. Разумеется, краска быстро нашло свою мор¬ 
ду. Морда, как назло, оказалось моей. Спасибо 
1В. Дальнейшее поведение — упал, отжался, выст¬ 
релил, выстрелил и снова выстрелил — отложилось 
в голове на весь оставшийся вечер и ночь. Глаза 
же закрылись только но следующий день, во время 
работы. Как оказалось в дальнейшем, не одна я 
окая. Кто тут еще сомневается, что "краской 
морду' — это хорошо? 

Юля: Первое впечатление от игры -—дали в ру¬ 
ки хрупкой женщины огромный маркер, да еще 
с фидером. :) Объяснили правила; ничего не по¬ 
чла и побежало вперед, на игровое поле. Первая 
турнирная игра: свисток, успеваю спрятаться за 
ограждение, выглядываю из-за него, делаю пер- 

і выстрел, в ответ мир окрашивается в розовый 
цвет, судья сообщает мне, что я в ауте, меня выво¬ 
дят с площадки!;) Класс!!! Потом разобрались, от¬ 
стреляли пору-тройку фидеров, сплотились и пош¬ 
ла азартная игра! Адреналин в кровь, краска 
в морду и синяки по телу.:))) Было здорово! 

Ден: Скажу кратко: из разряда тех вещей, кото¬ 
рые затягивают. 


В клубе нам случайно 
повстречался 
Дима Бурков- 
нашего 'вспомо¬ 
гательного состава*. Он 
поведал, что есть две л 
щодки в лесу, на которых 
играют две большие ко¬ 
манды, причем там мож¬ 
но использовать, напри¬ 
мер, лимонки (пять долла¬ 
ров штука) с краской, 
продающиеся в клубном 
баре... В общем, площад¬ 
ки здесь разбивали все 
наши смутные подозре¬ 
ния о том, что играть при¬ 
дется на раскрашенном 
задолго до нас мелкам 
плейграунде десять на 
сять метров... 

Обалдевшая от такого 
богатства альтернатив, ні 
ша команда была быстро 
возвращена к реалиям су¬ 
ровой действительности: мы приехали на турнир, а для турнира здесь только одна ’ 
площадка. Ну, одна так одна, что ж поделаешь. Пошли переодеваться. 

Надо сказать, что в 'Пэйнтлэнде" можно не только арендовать за определен¬ 
ную плату экипировку, но даже купить себе ту или иную часть необходимого на | 
пэйнтболе гардероба в вечное пользование. Правда, стоить будет недешево, но, 
купив раз, вы уже не платите за аренду. И, кстати, в обмундирование па умолча- і 
нию не входят наколенники и запасные обоймы для маркеров. Но все необходи¬ 
мое для защиты (маска, инструктаж по использованию маркера) предоставляется ( 
в обязательном порядке (см. врезку про цены). 

Мы переоделись, покурили перед боем, — и выяснилось, что мы иде* 
первыми. "Команда "Игроманий" сражается с командой "АКМ-ТриТ — вс 
судья. 'Радость-то какая!" — подумали мы, едва успев сообразить, где вообще ору- ;; 
жие получать надо. Нам выдали маркеры и маски. Закупившись шариками, мы про-1 
верили оборудование, засыпали "патроны" в фидер и пошли на поле 
В ИТ даун 

Турнирное поле оказалось большого размера: примерно 30 но 50 метров. 
Шарики теоретически летят на 40-50 метров, а минимальное расстояние, ближе 
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которого желательно не стрелять, — пятъ 
метров. Иначе шарик, попавший в игрока, 
оставляет на нем внушительный синячок 
(Юля до сих пор жалуется на Дена, который 
в ходе последовавшей за турниром дружес¬ 
кой разборки между игроман нами влепил 
ей шарик в мягкую часть тела с расстояния 
в два метра; Ден оправдывался, что принял 
ее за Илью, которого давно собирался при- 

его, а тут — такая оказия!). Впрочем, бой 
можно выиграть и малой кровью: ухватить 
вражески й флаг, притащить его на свою 6а- 
- и дело сделано. А уж фраги — это дело 
десятое... За убитого врага все равно лишь 
очко дают... А за флаг — все 50. Макси¬ 
мальный счет — 70:0, Потеряли у себя одно- 
і го игрока и выиграли — 69:3. Потеряли 
двух-68:6. И так далее, Пэйнтбольный СТР, 
короче говоря. Бой заканчивается, когда ис¬ 
текает время (10 минут) либо когда флаг од- 
й команды успешно перекочевал на базу 
другой команды. 

Итак, первый раунд. Судья попросил иг¬ 
роков встать спиной к полю и приготовиться. 
Раз, два, три — свисток! И понеслась. Я не ус- 
заметить, куда рванули остальные* 
но сам бросился к 'боч- 

сматривая противников 
в дальнем углу. Вокруг 
меня свистели шарики, 
меня они, по счастью, 
задевали. Первой 
яли, кажется, Даню. 

Судья крикнул 'АутГ, 
і с нее повязку ко¬ 
манды (красную тряпку, 
обвязываемую вокруг 
шеи; мы окрестили ее 
"пионерским галсту¬ 
ком") и увел за пределы 
поля. Я успел заметить 
врага аккурат по диагонали от себя и выст¬ 
релил буквально наугад. Прежде, чем я спря- 
;я обратно в укрытие, шарик успел про¬ 
лететь и полость оппоненту прямо в плечо. 
Еще один "Аут!', один комень с сердца. Само 
собой, что количество шариков, летящих 
в мою сторону, увеличилось роза в три. 
И прежде, чем хоть один из них успел попасть 
мне по маркеру, я увидел, как отводили Дена 
и 1В. И еще одного противника. Доктор, кок 
ом выяснилось, ушел предпоследним. Я не 
продержался против троих врагов и двух ми¬ 
нут. Вылезти из-за укрытия не представлялось 
можным. Получалось только высунуть 
маркер, кое-как прицелиться и выстрелить 
наугад. В один из таких розов мне и попали 
прямо в фидер. "Аут!" 

В турнире от каждой команды могли иг¬ 
рать лишь пятеро участников. Нас было ше¬ 


стеро, И поэтому К' 
дый раунд кто-то ос 
вался 'болеть за своі 
В свой 'запас' Ден не 
столько болел за нас, 
сколько фотографиро¬ 
вал всех подряд, причем 
прямо но поле. Частич¬ 
ные результаты сего по¬ 
двига вы наблюдаете 
прямо на страницах 
журнала (остальные о 
счистил с одежды и фо¬ 
тоаппарата минут ; 
десять). Ну а все фото¬ 
графии, нами сделанные, можно посмот¬ 
реть на компакт-диске. 

Второй раунд начался с вывиха правой 
ноги. Когда я падал за центральную "Чебу¬ 
рашку", то умудрился подвернуть ногу, 
вследствие чего половину раунда охал 
и ахал. Вторую половину раунда осматри¬ 
вался, пытался отстреливаться, но ничего, 
увы, не вышло. Нас вынесли со счетом по 
игрокам 5:0. 

За что меня удалили с поля — не помню. 
Но кажется, опять попали в фидер. 


В третьем раунде было веселее всего. 
Во-первых, меня познакомили с редко ис¬ 
пользуемым правилом "один за одного". 
Мое колено неосмотрительно вступило 
в контакт с кроской, каковой был густо залит 
и посыпан [в виде неразбившихся шариков) 
снег. Естественно, ранением это не было, 
ведь по мне никто не попадал, поэтому я 
продолжал стрелять. Вскорости подбежал 
судья. И поскольку я продолжал стрелять, 
вроде как 'будучи убит' (а 'убит' — это по¬ 
падание в любую часть тела, включая даже 
такую странную его часть, как маркер), 
то удалили не только меня, но и ближайше¬ 
го по команде — Даню. После чего она на 
меня долго злилась и поносила нехорошими 
словами, хотя вины моей в произошедшем 
не было. В общем-то — тоже к вопросу о су¬ 
действе. 


Маркер — оружие, из которого 
и производится выстрел шариками. 
Весит порядка трех килограммов, по¬ 
этому перед игрой рекомендуется при¬ 
стреляться на специальной площадке. 
Средняя скорострельность — 6 выст¬ 
релов в секунду, если бить очередью. 

Фидер — вариант баробана, ку¬ 
да засыпаются пули (шарики). Такая 
большая штуковина на маркере. 
С недавних пор — редакционное ру¬ 
гательство (например: ’Торик, фидер, 
ты когда материал по пэйнтбопу 
сдашь?!'(с) Ден). 

Маска — защитная маска, наде¬ 
ваемая на лицо. Снимать на поле боя 
НИ В КОЕМ СЛУЧАЕ НЕЛЬЗЯ. Нару¬ 
шение техники безопасности может 
грозить дисквалификацией игрока. 

Форма — костюм, который следу¬ 
ет надевать, если вам жалко пачкать 
собственную одежду. 

Шары — одиночные патроны. Учи¬ 
тывая скорострельность маркера, ре¬ 
комендуется засыпать в фидер поболь¬ 
ше шаров. Если вдруг не все потрати¬ 
те — останется на следующую игру. 

Судья — местный аналог бога. Су¬ 
дья всегда прав. Если судья не прав — 
см, предыдущее предложение. 

Дом Павлова — карта на Бозе, ко¬ 
торая состоит из одного дома и приле¬ 
гающего к нему дворика с естествен¬ 
ными препятствиями. Очень похоже на 
с$_соКаде, только второго этажа нет. 

АутІ — эта фраза бьет покруче лю¬ 
бого шарико, особенно если оно исхо¬ 
дит от судьи. Игрок, которому судья 
крикнул 'Аут!', выбывает из игры, пред¬ 
варительно подняв маркер вверх, добы 
его не расстреливали вошедшие в раж 
оппоненты. 

Пэйнтбол — несколько болезнен¬ 
ное, довольно экстремальное и дорого¬ 
стоящее удовольствие, которое, 


(см. врезку про 
впечатления). 
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Тот раунд мы, кстати, вы- 

I I играли, и это стало нашей 
г единственной победой. 

| Собственно, мы и на одну 

ш, если только маркеры 

I факт, что правильно!.. Через 
I несколько минут после мое- 
с Дашкой аута вывели 

I , и 1В. На попе оставались 
■ Ден и Юлька, за которыми 
и оставалось только на- 
[' блюдать — подсказывать 

| временем продемонстриро- 
і истинно главвредский 
| подход. Укрывшись за ог- 
| ромным надувным капроно- 
( вым конусом, он внезапно 
, обнаружил, что этот самый конус завалива- 
я от него на снег. Рискуя оказаться без 

| | прикрытия, он стал конус придерживать, 
і Начав придерживать, обнаружил, что, в об- 


о связям с обществен- I 
| ностыа клуба 'Пэйнтлэнд', Алек- I 

] санпр Комаров, любезно поделился 
I средним росчетом стоимости одного 
I дня игры на загородной площодке 
од кодовым названием 'База'. 
Стоимость входного билета — 10 
| условных единиц (условная ѳдини- 
- стоимость одного доллара гто 

I курсу ММВБ в день оплаты). Оплата 
обязательна. 

Полный прокат (маска плюс форма 
пюе маркер) — 10 условных единиц. 

І Еспи вы купили все это богатство рань¬ 
ше, платить не надо. 

Шары (сто штук — хватает на пару 

I раундов) — 7 условных единиц. Как ми¬ 
нимум 100 штук на человека взять на- 
о. Какой интерес стрелять холостыми? 
Лимонка (емкость на 0,3 литра, за- 
| полненная краской) — 5 условных еди- 
д Привносит оригинальный и непо- 
| вторимый вкус в игру. 

Таким образом, минимальный рас- 
ет на одного игрока — 27 условных 

I единиц с человека. Учитывая, что ехать 
лучше как минимум вшестером, получа¬ 
тся 27x6=162 условных единицы. 

Средняя стоимость (все оборудова¬ 
ние, комплект и достаточный набор 
■ шариков плюс аренда площадки) — 

I 40-50 условных единиц на 

Ж человека. Этого хватает 


Координаты клуба 
_ 'Пэйнтлэнд" для всех жела- 

" ющих: ѵѵтг.раіпііапсі.ги; 

к телефоны — 202-8750, 
Л Ь 258-8086. 


щем-то, конус можно аккуратненько пере¬ 
ставлять, оставаясь при этом под его защи¬ 
той. И — пошел в атаку, прикрываясь теоре¬ 
тически непередвижимым препятствием 
и к тому же периодически из-за него пост¬ 
реливая. Подобная неординарная тактика 
вызвала тотальную растерянность среди 
врагов, которые ТАКОГО никак не ожида¬ 
ли. Двое из них по очереди от¬ 
кровенно подстави- 

релы.В живых 0( 
товался лиш 
один... но тут 
у Дена закончились 
патроны. Постреляв 
кое-то время воздухом и завидев 
двусмысленный жест со стороны противни¬ 
ка, Ден осознал, что с пустым стволом нико¬ 
го не убьешь, и спешно закемперился за 
своим верным конусам. Посчитав, что без 
патронов Ден не опасен, игрок вражеской 
команды про него забыл и стал подкрады¬ 
ваться к Юльке, успешно заныкавшейся на 
наших позициях и носу не казавшей. Наша 
рекламная агентша то ли в упор его не за¬ 
мечала, то ли вообще ничего не видела... 
В общем, противника она заприметила 
только тогда, когда тот подобрался чуть ли 
не на десять метров. Тогда Юля совершила 
решительный шаг: она перекатилась из сво¬ 
его укрытия прямо к конусу, за которым 
скрывался враг, и крикнула ‘Ауті’, потому 
что стрелять с такого расстояния было нель¬ 
зя. Враг, не будь дураком, выкрикнул в акку¬ 
рат то же самое. Ничью им почему-то за¬ 
считать не захотели, Юльку признали пора¬ 
женной... а тем временем главвред, поискав 
противника на вражеской территории (свой 
поступок он позже мотивировал тем, что, 
дескать, "думал, мажет, прикладом огрею 
или еще там как-нибудь.,.") и, естественно. 


ватил флаг и устремился I 
на нашу базу. Что пора- I 
зительно — добежал ні 
замеченным. Видимі 
противник уже ничего ѵ 
видел, кроме Юлькі 
на которую самозабвен- I 
но, про все забыв, ох< 

польза от девушек в ко- I 
манде. А победили мы сс 
странным счетом 65:3. 

...В итоге турнир мы, | 
конечно, проиграли. Од¬ 
нако — получили приз за 
лучшую новичковую ко¬ 
манду. Видимо, за герой- I 
ский подвиг Дена, совер¬ 
шенный в паре с капро- I 
новым конусом. Последнему не дали ничего, 
но принялись ремонтировать. 

Контроль 

Между каждым раундом нашей команды 
с другой проходили игры между остальными 
участниками. Таким образом, мы играли че- I 
рез раунд, а ближе к концу — и через I 
- два раунда. В свой 'запас* я вм 
то того, чтобы подождать, пс 
Игромания" начнет играть, | 
и приступить к активному 'бо- ! 
нию", отправился в мест- 

Цены меня приятно уди- 
и. Во-первых, несмотря но і 
льшой ассортимент, пиво і 
было дешевым. 25 рублей за пол-ли¬ 
тра — очень неплохо для такого, в общем- I 
то, элитного клуба, как 'Пэйнтлэнд'. Можно I 
было взять горячей еды (сосиски с гарниром, 
например) или перекусить бутербродами. 
Впрочем, самым интересным пунктом меню 1 
были "лимонки". Это — маленькие емкости I 
примерно на 0,3 литра, заполненные крас- 1 
кой. Лимонками можно играть в играх между I 
собой, на турнире же их использовать нелі 
зя. Цену см. в таблице. 

Под конец мы решили сыграть между сс 
бой. Взяли шесть маркеров, арендовали I 
карту 'Дом Павлова" и достреляли куплен- Г 
ные на турнире шарики. Играли трое на'?И 
трое: я, Илья и Юля против команды "ЗЭ": 
Дена, Доктора и Дорьи. Характер игры — | 
командный беаФтаГсН. Итог — ничья, 3:3. 

В целом можно подвести такой итог, это ] 
было весело. И я действительно рекомен¬ 
дую скопить денег, набрать команду 
и съездить туда х 
разок. Оно тог 














ТЕИНОМ РАСЫ 


Попопнитепьная информация 
по игре и всепенной 8ТАИ ТПЕК 
на официальном сайте игры 
ѵѵип/ѵ.зіаг-ігек.ги 



Загадочный и темный культ объединил людей, поклоняющихся некогда изгнан¬ 
ной расе Призраков. Сторонники культа верят, что, собрав вместе три древних 
артефакта - три Кровавых Сферы, - они смогут освободить Призраков из их 
вечного заточения. И тогда в их руках окажется власть над невиданной ранее ^ 
мощью. С ее помощью можно начать новую Золотую Эру, посвятив силы благо¬ 
денствию и процветанию... или погрузить Вселенную во мрак небытия. 


Стремясь предотврк- 
тить катастрофу, Фе¬ 
дерация Планет на¬ 
правляет лучших офи¬ 
церов космофлота - 
капитана_ Циско, ко- 
мащ 


на планете 
, являющейся частью 
империи. В 
году вся его семья была 
уничтожена во время атаки 
ромулян на форпост Кито- 
мер. Юный Ворф был подоб¬ 
ран кораблем Федерации и 
доставлен на Землю. 

Ворф учился в Звездной Ака¬ 
демии с 2357 по 2361 год, а 
спустя три года после ее 
окончания получил назначе¬ 
ние на корабль «Энтер- 
прайз». Через восемь лет он 
был переведен на космичес¬ 
кую станцию «Дальний Кос¬ 
мос-9», где возглавил отдел 
специальных операций. 
Ворф также является капита¬ 
ном корабля «Дерзкий». 

Ворф в совершенстве владе¬ 
ет приемами рукопашного 
боя, и поэтому именно его 
отправляют на выполнение 
наиболее опасных миссий, 
где требуется сила, ловкость, 
выносливость и отвага. 


Силы Доминиона, 

могучего и древнего 
союза воинственных 
цивилизаций квадран¬ 
та Гамма, также не на¬ 
мерены упускать этот 
шанс и лучшие джем- 
хадарские, вортские и 
кардассианские сол¬ 
даты вместе с жуткой 
расой биомеханичес¬ 
ких Гриджей готовы на 
все,чтобы заполучить 
могущественные ар¬ 
тефакты. 


Оставаясь центром торгового и культурного обмена между двумя квадрантами 
галактики, космическая станция «Дальний Космос-9» вынуждена служить так¬ 
же и мощной военной базой, готовой в случае необходимости остановить флот 
Доминиона. Капитану Циско и его офицерам, майору Кире Нерис и командору 
Ворфу, не в первый раз придется взглянуть в лицо опасности, но сейчас впере¬ 
ди их ожидает величайшее приключение, где на карту поставлено существова¬ 
ние самой Вселенной! 


Бэт-Леф 

Оружие клингонских воинов, 
представляющее собой дву¬ 
ручный клинок оригиналь¬ 
ной формы. Предназначено 
для использования в ближ- 
- нем бою, в руках эксперта 
’ превращается в поистине 
смертельное оружие. 


ІС- 


щ 

БОА! 


1ШЫ 


123056 Москва, а а 64 

Тел.: (095) 737*9257 Факс; (095) 281 -4407 
Линия консультаций; (095) 288-1065, Ыіпе@1с.П) 
илйлѵ.іс.ги, айтт1с@1с.ги 
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ІІпгеаІ Тоіігпатеп* СІа$$еі 
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Призрок незабвенного Терт Рогігевв бро¬ 
дит по умам анрмлеров и подвп гщ^'йу но со 
зидательный труд. ЦТ СІаввевчаимствует^йю 
ТР, внося в привычный геимплейТаЯст венные 
коррективы. Двенадцать класса® игроков; 
Авзовіп, Сгепавіег, Епик^еі^ЫіІІ^а^Руге^ 
Ресоп и Роскеіеег ничем особенным чеЖзе- 
ляются, об их предназначениіАлсситЙЬазоа 
ние класса. РЬувіскег заменяв^ №ФЩі'МесЬ 
является аналогом инженере и может возво¬ 
дить и взрывать турели (5ел^Ц^алдЛ«яис- 
тый РНаІапх по огневой мощи'маліЙ^Шгіает 
танку. 5рес1ге — специалист по элдаРнным 
средствам войны, умеет устанавливать каме¬ 
ры и конструировать Редеетег. Наиболее не¬ 
ординарным бойцом является ѴѴгагФ, владею¬ 
щий методом психических атак вроде Кинети¬ 
ческого Броска или Псионического Взрыва. 
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фраг, 

том взять его корону. И стать 
И всех замочить. 

Теперь поподробнее. Идея моща заклю¬ 
чается в том, что фраги может получать 
только тот, у кого корона. Модель носителя 
короны (короля) всегда одно — вПвиде вко¬ 
нец разжиревшего Элвиса Пресли. Если 
Короля убить, из него выпадает эта сомоя 
короно. Подобравший ее начинает сру¬ 
бать фраги. Продержавшись Королем не¬ 
которое время, вы получаете ромгег-цр, 
на двадцать секунд увеличивающий ско¬ 
рость и мощность оружия. 

Стандартный, в общем-то, мод Вытягива¬ 
ть использование модели кумиро — 


ІпзіадіЬ КаіІ$ — о нем вы могли прочитать 
в позапрошлом номере. У всех есть только 
рейлган и куча патронов к нему. Убивает 
с одного выстрела. Предметов на карте нет. 

Коске* Оцеі — у всех есть только рокетлаунчер 
и куча потронов к нему. Предметов на корте нет. 

Ргепіу — у всех игроков увеличиваются 
скорость-бега, высота прыжков и скорост¬ 
рельность. 

ІюмгОгаѵ — пониженная гравитация. 
Прыжки выше, отдача сильнее. 

ТѳЫгад Каіів — то же самое, что и Іп5*адіЬ 
КаіІ$, но в момент попадания в соперника вы 
перемещаетесь на его место, а он умирает 
оттелефрага. Особенно не покемперишь. 

РоІІ Іоаб — все игроки начинают с полным 
набором оружия и бесконечным боезапа- 
дам. Так что споры по поводу 'я тебя не 
Врагнул, потому что у меня патроны кончи¬ 
лись' или "на этой мапе не было моей люби¬ 
мой пушки' можно сразу отменить. 

ТіглеЬотЬ — крайне забовный мод. 
У каждого игрока по 60 единиц здоровья, 
и с каждой секундой оно уменьшается. Если 
убить противника, здоровье снова стонет 
равным 60. Лечиться, кроме шприцов, нечем. 

Раіл Рас*ог — вы набираете фраги не зо убий¬ 
ств^ а за количество нанесенного урона в целом. 

Нипіѳгі — примерно-та же самое, что 
и ЮІІ Фе Кіпд. Только наоборот: есть жертва 
(1) |* еаь охотнірУ|остальные). Фраги дают 
только за убийство жертвы. Жертва погиб¬ 
ло — ею стал « ото другой. И так до беско¬ 
нечности (то есй» фраглимита). 

Классный набор модов. Отнимет кучу 
времени, но если Дом нечего делать и есть 
друзья — вперёд иуЬбязательно с песнями. 

Рейтинг: ••••• 


Я, конечно, могу ошибаться, но про¬ 
грамма (ЭЗОТЯіпе обновляется чуть ли не 
каждый месяц. Ток что если вы давненько 
не скачивали свежую версию вышеозна- 
I ченной утилиты, то вам следует пройти по 
указанному адресу и скачать апдейт. 
А тем, кто в ред арморе, объясняю: эта 
программа помогает настроить любимый, 
так, как вам хочется. Поддерживается, 
эти, и 5*ог Тгеіс Ѵоуадег — Е1і*е Рогсе, 
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Ребята с ТЬе Тетріе о! Агепа вы пусти 
ли весьма любопытную дефматчевук 
. карту под названием багсіепв о! Е*егпі*у 
' к которой прилагается умопомрачи¬ 
тельный саундтрэк. Попробуйте сыграть 
в райских кущах! 

V V V 


Редкое, но все же явление: моди¬ 
фикация модификации. Помните 
ІП5*адіЬ? Да, тот самый, в котором 


фейс. Теперь ва- 
патронов будут 
внизу экрана, 
і. Но это мелочи. 


Опаке III Агепа 

шг.рІашЧщпЫ.сѵя/гМккоік 




























I СІ 055 ІС Оагкгпа+сН проделывает извест 
I н ы й фокус: вырубает весь свет на уровне 
I и вручает каждому игроку фонарик ѵ ,Ощу- 
1 щения от игры на знакомых карто^ради- 
Ікалыйв5е|чя1&тся. Само собой, игра с этим 
|*®домкомандами меньше, чем из т^|х_че- 
• ловек, — развлечение для дзен-будди^тов 
ОЬо$>5 делает игроков полулрозрсрті^ми, 
что в целом мало изменяет геймплей. к 
Неаѵу Сгаѵііу, очевидно, увелинйвоет 
гравитацию, отчего игроки начинаімхуже 
прыгвть. Мутатор явно не предназначен для 
карт, где надо много прыгать, затоц^тДругих 
он акцентирует внимание игрока ноАрнтро- 
л& лежащих на возвышении бонусов". ■ 

N 0 НеаІіН убирает с уровня вйжцлтечки. 
Каждыйдтроцент здоровья станомгся на вес 
золоташратегия игры меняется кмцнально. 

Кіпд о( Ле НіІІ: один игрок ншначается 
ЦаремЧгдри другие стараютс^ир убить. 
УбившегѴІЩюнуюг, и так до бес конечности. 

200% Д очень занятный мутатор, Вдвое уве- 
личивакмшй размер оружия. ВсерЖбют с та¬ 
кими ганами, что становится проаю страшно 
играть! Зато) издалека видно, ч^мАроружен 
противник, “'Что позволяет избежсіг/ненужного 
контакта либо, наоборот, вовремАйбросить- 
ся на оппонента со слабым оружНейу 

СоорегаНѵе — позволяет вызывать монст¬ 
ров из ІІпгеаІ и заменяет патрон^йгВайпер- 
ке также на оригинальные, аНрКровские. 
Идея стара, как мир. 

Сборник мутаторов от МэттвЬ^скорее 
, объект для эксперимента, нежелСіШодукт из 
категории тияЖаѵе. Кому-то пВйчррвится, 
а комууг&и не очень. 

Рйімв: <»••• 


ГеймЯпей пШлдкрѵ. обостряет то обстоя¬ 
тельство, что;мнжие классьйэ)6ладагат специ¬ 
альными воэмАквастями. ікдпример, Аззазіп 
умеет маскировшъбя, а Іпшгаіог так и вовсе 
становиться невидимым; умецй^* стоить ту¬ 
рель у МесЬ'а также является его спецспо¬ 
собностью, равно как и установка камер 
у ЗресіГе'а. Для активизации сйчллов необхо¬ 
дим иридмум, который время 6т времени по¬ 
является, специальных такках, а также имеет 
свойстввыподать из убитых врагов к друзей. 

Одной из главный особенностей ІІТС яв¬ 
ляется феноменальная гибкость мода. Он 
легко работает со всеми картами оригиналь¬ 
ного ІЯ, а также умеет сотрудничать с други¬ 
ми модами типа Неасі Нипіегз или ТаІІу НоІ. 
Можно сказать, что этот мод предоставляет 
классы, а тип геймплея Определяете высами. 

В ІЛС идея ТР была доведена до абсолю¬ 
та, но рекомендовать его кому-либо бессмыс¬ 
ленно — все и так знают, что такое Теаііл 
Рогігезз. Если он вам нравится, устанавливай¬ 
те ІЯС и играйте в свое удовольствие. 

Р»*тиыг: •••• 


дного попадания фраг делают. Так 
, ребята из МопзРѳг Оиакѳ Тѳат выпу- 
іи уже вторую бету модификации под 
занием КаіІ Агепа. Тот же ІпзІадіЬ, 
новыми картами, условиями, бонусо- 
так далее. Поддерживаются боты. 


Не успели мы расписать все прелести 
ЕіегпаІ Агепа (см. рядом), как вышел ап¬ 
дейт для нее специально под Теат Агепа. 
Используя особенности адд-она, мод поз¬ 
воляет сыграть еще в две модификации: 
Неаѵу ѴѴеаропз и ЫаіІ ѴѴаг Ну и плюс до- 


5ѵісісІе МаПЧ МиТаТог Раск 

Уѵ^мрІапеШпгеаІ.сот/тоскрцскі/сІоѵт- 

кю&/тцМог%/таП$расЫр 

В состав данного пака входят девять мутгсл'б- 
ров, из которых как минимум три представляют 
немалый интерес. Рассмотрим их все по порядку. 

Ргеаку І_ідЫз попросту изменяет освеще¬ 
ние но уровнях, делая его более интенсив- 1 
ным и, самое главное, разноцветным. Выгля¬ 
дит красиво и помогает разогнать тьму на 
мрачных картах типа ОМ-ѲоИіс. 

51ір опб Зіісіе изменяв^ физику игры, 
уменьшая трение; разбежавшись, игрок не 
может сразу Ьстановиться. Довольно ба¬ 


ку Настоящее раздолье для снайперов, 
еще можне тут говорить. Длинные улицы ' 
лии' идеально подходят для тех, кто любит 
треть на мир через оптический прицел. Но і 
бители ближнего боя тоже не останутся ре 
ла. Кок обычно! все описываі 
Нй ■: I предг-(п.»-:чцк-г« іл- 

НЯ к і йфя стороны. ій бишь для Т 


Девушка-квакер — явление ныне не 
редкое. А вот девушка-квакер-дизай- 
нер — с таким сталкиваешься не каж¬ 
дый день. Известная левелмейкерша 
Шэрон регулярно выпускает несколь¬ 
ко карт собственного производства 
Из последних можно отметить Місе 
аге Віое, выполненную в голубых то- 
5 нах. Карта маленькая, на 2-4 игро- 
| ков, и весьма уютная. 


большой 


и толстыіЦрикс. Два! ойа и ' 
нагіодоб Аоалког(чиш-44^се = 
личные псэдции. і Представьте 
вашей кеМперки выглядывает 
на, вы неявно щуритесь в оп 
кий прицел, ожидая СГ. Как т 


КоскеГ Агепа 3, процитирую офиці¬ 
альный сайт: ‘Концепция ПАЗ пре 























ста. Поместите двух игроков на аре¬ 
ну. Дайте им все оружие и полный бо¬ 
езапас. Уберите с уровня все, кроме 
врага. А- потом деритесь... И посмот¬ 
рим, кто выживет". 

Итак, вышла долгожданная версия 
этого мода за номером 1.5. Список из¬ 
менений: пять новых карт, режим голо¬ 
сования по картам, админам доступны 
ІР игроков, введена защита от спама 
с голосования, жульничества и ботов, 
подключен ІКС-кпиент и улучшенный 
МРЗ-плеер под ОЗ 1.27, улучшена за¬ 
пись демок под ОЗ 1.27. Поддержка 
'риге вегѵег". 




Недавно в Интернет ворвалась но¬ 
вая версия СНаІІѳпде Рго-Мос)е Агепа 
под номером 0.99$ 1. Всем, кто знает, 
что это такое, немедленно брать с на¬ 
шего диска и ставить, ѵѵѵиѵѵ. ипгеаІ2. сот 

ІІпгеаІ ТоіігпатепІ 

Главная новость со словом 
"ЦпгеаГ состоит в том, что Еріс офи¬ 
циально объявили о начале разработ¬ 
ки ЕІпгеаі II. Умопомрачительная гра¬ 
фика (скриншоты валят с ног!), прора¬ 
ботанный сюжет, зверский АІ... Если я 
что-то забыл, то можете дописать са- і 
ми — это же ІІпгеаІ. А если не можете, ‘ 
то читайте в следующем номере наше 
развернутое превью. 

ООО 

ЬМрі/ІдгіЬеееН.мЫ.п/ѵпшр.Ыя 

Известие о дате релиза долго¬ 
жданного Киззіап Копав Раск при¬ 
шло за час до сдачи раздела; его 
запуск в Сеть назначен на шестое. • 
апреля. То есть к моменту выхода 
номера вы уже можете скачать этот 
комплект из нескольких карт, двух 
мутаторов и эксклюзивного набора 
фейсов (от англ. Іасе — лицо). Наши 
и западные ІІТ-ресурсы предсказы¬ 
вают паку большое будущее. 
"Будьте готовы к новому господству 
России", — пишут на РІапеШпгеаІ 
А мы уже готовы, и как только КВР 
выйдет, обязуемся спросить разре¬ 
шения у его создателей и в случае 
положительного ответа выложить 

ООО 


Создатели замечательного 
.кііІВгеак (аналогичный мод ранее вы 
шел для ОЗ), о котором мы писали 
в одном из выпусков ОеоФтоІсЬ'а, 
объявили о выходе второй версии мо¬ 
да. Подчищен код, потравлены баги. 


Я. В коридоре, где с потолка свисает зе¬ 
лень, есть две нычки (рис 2,2-1 ). Если СТ каким- 
то чудом добегут сюда, то все их внимание будет 
сосредоточено на доме. Следовательно, у вое 
будет неплохой шанс удачно прикинуться вени¬ 
ком, чтобіодртЬм заработать халявный фраг. 

в. ЁсгѴвоторолиться, то вполне можно 
успеть добрать до ящиков, стоящие непода¬ 
леку от входа в зеленый коридор (рис. 3). 
А уж там как Получится. В случае, если СТ 
обойдет слей» тот дом, который находится 
рарую руку, то все будет хороша, 
ь решит пробраться^ справо, 
в открытый бой. 

1 зареспашгшлись ца улице, 

сюдЪ (рис 4). 
опа# в одичочку. Де¬ 
лается это так;_іі земли няроЬтимжалее фі 
бочку, потом на дверь. На перрырфрз мриГете 
встать рядом с бортим|м, ^гда выбегающих 
из двери СТ видно сраіу. Когда в (Следующий і 
раз наученные горьким опытом СТ будут выбе- 


чтобы увидеть вас первыми, вы може- 
от края. СТ попа¬ 
ивайте вниз, и тог- 

точке респавна, 


СЛОЖНО, 
иваться на 

метнуть грана¬ 


ту. Да, вот еще; чтобы добраться сюда на па¬ 
ру секунд раньше СТ, вам придется бежать 
от самого респавна с ножом в руках. 

Здесь (рис. 6) можно тихонько сидеть 
и аккуратно Простреливать затылки СТ, под- 
#лоющйхся по лестнице к дому. А так же 
Более-менее контролировать все остальные 
подходы к заложникам. 

У. Хотитё облегчить жизнь напарникам 
с третьей позиции? Тогда бегом сюда (рис 7). 
Весьма неприметный уголок: Если не повто¬ 
рять такой привод каждый раунд, то вероят¬ 
ность обзавестись какой-нибудь ментовской 
Лушкой приблизится к ста процентам. 

в. При удачном стечении обстоятельств вы 
добежите до бочек (рис 8) на пару секунд 
раньше ментов. СТ вряд ли) станут лишний раз 
зрглядывать за бочки, направляясь ко входу 
в зеленый коридор, где займут позиции для тра- 
дииионны> 5 ,пере стрелок с нашими снайперами, 
засевшими в доме. И как только вы услышите 
звучные раскаты 4-6 (такое ни с чем не спута¬ 
ешь), вводите йз своего укрытия и врывайтесь 
в эту толпу снайперов, как лиса в курятник! 

Напоследок небольшой совет ментам. 
К сожалению, единственный действенный для 
них трико исчез после легкой модификации 
карты в версии С-5 1.1. Теперь попасть на 
крыши домов нельзя. А посему единствен¬ 
ное, что можно предложить в качестве эф¬ 
фективного приема, это периодически устра¬ 
ивать 'раши*. Все члены команды организо¬ 
ванно ломятся по одному из трех возможных 
направлений. Т обычно разбиваются на 
группки, и каждая из них следит за своим 
проходом. Целая команда СТ вполне сможет 
убрать группу, отвечающую за какой-либо 
из прѳходов. Прорвавшись к дому, вы начне¬ 
те бойню, а там условия станут равными. 

Карта «ОНІее» 

Речь пойдет о обновленной карте, ибо 
в версии С-5 1.1 она претерпела существен¬ 
ные изменения. Все они были сделаны для 
облегчения жизни бедных ментов, которым 
было крайне тяжело играть на канцелярских 
просторах. С визуальной точки зрения изме¬ 
нения незначительны — убрали пару дверей 
и сделали дополнительный проход. Зато на 
тактику эти новинки оказали очень сильное 












никнуть жизнь СТ, ѳом потребуется нопорник, который 
-старо- встанет ток (рис 3-1 ). Завидев СТ, напарник на- 
Офис", чиноет атаку и потом изображает бегствр. В та- 
і. ком случае азартный СТ, скорее всего, забудет 

проиццЯС^оІР, где вы притаились. 


> некоторые улучшения интер¬ 
количество карт возросло с че- 
;о двенадцати. В общем, оргу- 
іпя опгрейда старой версии бо- 
весомые. 

ООО 


внутрь 
му. В і 


Триасы для "тѳрроров" 

!• В ^призываетесь шваброй в углу 
(рис 1),^праЯрт .того места/где раньше 
была дверь, котирую моттА (открыть только 
СТ. Ваш нопарыцк садито/напротив вас, за¬ 
нимая проход н?Кпе‘стниц/ СТ могут либо вы¬ 
бежать из прохсфа, в котордм*теперь нет 
двери, гуібо, разбив стекло, появятся около 
вашего.напарника, В том и в другом случае 
они скажутся под перекрестным огнем, 
но главнее — не наделать дырок в коллеге. 


На радость трудящимся всей 
планеты вышла новая версия мода 
: ІпРіІІгаІтоп! На этот роз она прону- 
|. мерована как 2.86 и содержит тра- 
^диционные для "новых версий" из¬ 
менения и дво новых вида оружия — 
ЯѴ Р90 БиЬтасНіпе дип и Яѵеэеѵе/Ѵ 

рЫоі. Оценить новый пистоль вы 
сможете лично, ибо мод в данный 
момент уже полеживает на нашем 
компакте. 


ДОВЫХ можно отступит* 

кия. НапЪй*|рр, засесть в клада* 
Как прави|®СТ пробегают чер 4 
образомутго оказываются к ваф 
главное' —'не торопиться, так кЛ 
бегут парой, а может, даже и грі 
обычно жду второго и выхожу ИЗ ] 
в. Представьте, что ваши нал 4 
вы, а по карте шастают несколько^ 

сить сигаретку. Что делать? Надев 
последней! Хватаем заложников/ 
с проектором и расставляем (рис.! 
они ограничивали проход для СТ. А 
,те на диван и готовьтесь. Если не 


Вышел ТЕАМЬоГ версии "альфа 3". )| 
Обновлена навигационная система л 
и включены ѵчауроіпРы для карт 
ёе_ёизі, сзтііі/іа, сззіеде и сзаззаиН. 
Добавлено несколько типов поведения И 
ботов на уровне — ЫеѵтЬіѳ, РивЬег, V 
ЗГѳаІіНу, Сотрет и ѴеГегап. Очевидно, 
что если вы решите сразиться с КызНег, 
то выпустите на уровень свору беше- 1 
ных собак, а играя с Сатрег, рискуете V 
стать параноиком. 


2. Это называется "ловля на живца* 
(рис 2). Ваш собрат по орухсию спокойно 
стоит в ожидании СТ. Завидев его, он начи¬ 
нает перестрелку, после чего отступает^га- 
ивный СТ начинает преследование’рбненого 
бандита и, считая, что других врагов неѵ 
смело преследует его за поворотом, А^ш, 
заметив черную спину СТ, не спешит^'выле¬ 
зать из засады — вдруг но эту удочку попа¬ 
лась сразу парочка кровожадных ментов?. 

2» Вы садитесь сюда (рис 3). Ваш напарник 
стоит перед окном на задний двор, пресекая по¬ 
ползновения СТ зайти через "старый" черный 
ход. Если СТ все-таки добежит туда, вам придет¬ 
ся вежливо попросить его удалиться. Учитывая 
то, что ваш напарник должен был его изрядно 
покоцать, сделать это будет несложно. А вот те 
СТ, которые пойдут по "новому" туннелю, созда¬ 
дут для вас массу проблем, ибо могут осмотреть 
угол, в фтором вы сидите, без риска подставить 
спину г4эд обстрел других Т. Чтобы усложнить 
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Егад-о-таІіК Во) 1.0 — очередное 
оригинальное творение на рынке ботов. 
При его создании за основу был взят код 
ЫЫВоІ Не мажет не радовать то, что на 
[ карте ёе^бив! боты ведут себя довольно 
р грамотно. Они, кстати, умеют командо¬ 
вать друг другом по принципу: "кто пер- 
вый скомандовал, тот и прав". 


подходить па очереди, то уЬае ест^шанс. Бегу¬ 
щих справа СТ вы увидитАгереэ стекло, зато 
им увидеть ваі^у неподвияАкло фифгру весьма 
затруднительно. К Фому жеВобычн&'СТ в оба 
глаза смотрят за входом. Реальной проблемой 
может стать их сввуфоя гродага.'Лггвернетесь 
вовремя — считайіЬічто гююзгю.Н \ 

•• Предположен,-вы увидели, как убилй по¬ 
следнего бойца фрроживідего заложников, 
а сами находитесь фпрдалеку от точки, куда СТ 
должны их привести. Садитесь на ящики в углу 
(рис 6): из двух проходов, откуда могут побе¬ 
жать СТ, вы не будете заметны, зато менты ока¬ 
жутся как на ладони. Правда, придется вступить 
в честный бой — и никаких выстрелов в спину. 


/* рвііаіі/ 


| На арены выходит еще один по- 
I тенциальнуй .киллер С-5. Ребята из 
К ЗсЫаррЬЫ Еп+егіаіптепі решили 
Ю предпринять отчаянную попытку со- 
К рвать лавровый венок с лидера. 
I; Проект называется «Теат РасТог». 
Ж Разработчики обещают заразить 
| к. игру элементами РПГ (по-моему, не- 
обходимость в этом сомнительная). 
ХЖ Разузнать подробности о проекте 
можно на \ѵ\ѵ\ѵ.7Іх.сот. 




















, 31 марта прошел первый турнир из 

серии РСІ. ІІТ СЬатріолзЫр 2001, на ко¬ 
тором сражались друг с другом отцы рос¬ 
сийского ІЯ. Битва проходила в питер¬ 
ском клубе НатіІІіоп С. С, а результ 

момент сдачи материала ■ 
таты объявлены не были) 

3 место: Кѳб1іѳІб[200М] 

4 место: 34$.НатіІІІоп 

5-6 места: с58|ЬиІІЗі, 34з.РгесІс1у_гц 

На ѵлѵѵ^.іНегсІ.ги лежат в ожидании 
демки игр. 

Пояснение: КО. ІІТ СНатріоп5Ьір 
2001 является серией из восьми дуэльных 
турниров по ІІТ. Победители каждого 
турнира получают призовые очки, кото¬ 
рые в конце года превратятся в полезные 
железки, деньги и путевки. Общий призо¬ 
вой фонд — $6000, в программу входит 
квалификация и оплаченные поездки на 
турниры СРІ.. Занявший 1 место немед¬ 
ленно получает $1000. 

• •• 

В мае в Москве обязательно под эги¬ 
дой свежеоткрывшегося портала 
СуЬегНдЫ.т пройдет крупный ІЛ-турнир. 
Каким он будет (дуэль или тимплей) — по¬ 
кажет время и текущая оперативная об¬ 
становке. Одно можно сказать точно: 
ожидается КРУПНЫЙ призовой фонд. 
Точите мышки! 

• •• 

Завершен первый из намеченной 
в этом году серии турниров СРІ — Расіііс, 
проходивший в кенгуровой Австралии. 
Чемпионом стал, по традиции, сК- 
ІаІаІІІу, второе и третье места заняли 
537.Е!ап и [Ьг.Ру+Ноп]. Единственный 
представитель российского квейка на 
турнире. Полосатый, занял всего лишь 
десятое место. Комментарии к турниру 
как всегда, сможете найти на 
рз.хаоз.ги. А на нашем диске лежат дем¬ 
ки, записанные отфиуа лучших бойцов. 


•тг 


Времена меняются, и мы меняемся 
месте с ними. На грядущем в декабре 
мировом чемпионате СРІ. официальной 
игрой назначен Соип1ег-$Ігіке. Квейк-со- 
общество, мягко говоря, взволновано. 
Что делать профессионалам шафта 
и рейлгана, если случай превратится 
в тенденцию? 

Призовой фонд является крупнейшим 
за всю историю чемпионатов по одной 
игре и составляет 150000 долларов Ка- 
унтер-страйкеры ликуют. 


КОМПЬЮТЕРНЫЕ 

КЛУБЫ РОССИИ 


Адрес Ближайшее 

Телефон 

Сей, Хо.пл»,вры 

Альфа 

Санкт-Петербург, — 

проспект, д 12 
(второй этаж) 

235-16-16 

Сеіегоп 600 и РІІІ (всего 36 
машин), 128КАМ, 0еРогсе256- 
СеРогсе2, ѴоПех-2, 17'мониторы 

1 Гигагерц 

Нижняя Красно- Кросна- 

265-67-62 

Сеіегоп 400 (-40 мош.) 

Матрица 

г.Уфа, Гостиный Гостиный 
двор, к.203 двор 

526925, 

526827 

РШ-733 (30 машин), 128КАМ, 
СеРогсе2 СТ5-32МЬ, ѴоПех-2, 

17' мониторы 

Полигон-1 

ул. Студен- Студен¬ 
ческая д.31 ческая 

249-82-50, 

249-85-20 

Сеіегоп 466 (44 мош.), 64-128 ВАМ, 
ѵмѵг.роіідоп.т ѴѳобооЗ 3000 16МЬ, 


Универ- 930-22-40 


Смопен- 

Парк 


АЫІІВІ5 
АвГаІшѴівГа 
АйаІшѴівІа 2 

ВаІТІеАхѳ 

ОТСІиЬ 


п^,д.4/1,стр.: 


Сате Сііу 

С-Рогсе 

ІІЧ-БіаІіоп 

Ю02ЕК 


Интернет-кафе) 

Вятская, д.27. 


д. 15 пт 


шомь 

Сеіегоп 466 (55 маш.), 64 ВАМ, 
ѴоосІсюЗ 3000 16МЬ, 

15-17'мониторы, сеть: ЮОМЬ 

П64-05-ЙО тлѵ.роіідоп.ги Сеіегоп 500 (35 машин), 64 КАМ, 
ѴообаоЗ 2000 16МЬ, 

15-17* мо ниторы, сеть: ЮОМЬ 

248-44-01 - АІІоп 650. 128КАМ, СеРогсе 256, 

мониторы 17'(13 машин) 
и АІІоп 500, 128КАМ, ТМТ2, 
мониторы 15' (30 машин) 

Сеіегоп 300-600 (60 мош.|, 

64-128 КАМ, ТІЧТ2, Интернет 
кавіа/аѵйіо.пу Сеіегоп 300-582 (-40 маш.), 

64 КАМ, ѴаобооЗ, Интернет 1МЬ 
г.аіІаІаѵЫа.ги РІІІ-700-850 (-40 маш.), 

64-128 КАМ, Сгеаііѵе Ѳерогсе256 
□□К и 5ТВ ѴооОооЗ, 
т.ЬаіНеаюти Сеіегоп ЗЗЗА, 64 КАМ, 

Ѵоосіоо ВапзЬее, Ѵоосіоо III 
Аэропорт 152-57-63 уѵтѵ.сН-оІиЬ.пі РІІІ-667, 128 КАМ (24 машины), 

Сеіегоп 500, 64 КАМ |6 машин), 
ТМТ2,17' мониторы, сеть: ЮОМЬ 

Пионер- 144-07-77, - АМЭ К6-2 500, Р-ІІ450 

ская 144-64-31, и Сеіегоп 550 (10 машин), 

144-96-64 64-128 КАМ, Ѵоосіоо3, 

Фрунзен- 257-26-77 тии.с/еер- РІІІ-500 (40 машин), 64-128КАМ, 

ская /сьѵп-оаАэ.лу ТЧ12 Л*-а и СеРогсе 256Р0К, 

_ 17'мониторы _ 

Савелов- 285-09-23 мѵн.датеаіу.пі Сеіегоп 433 (30 машин), 64 КАМ, 
ская ѴооОооЗ 3000 и ТІЧТ2 

Советская 23545 Сеіегоп 600 и РІІІ (всего 36 

машин), 128КАМ, СеРогсе256 
I СеРогсе2, ѴоПех-2, 1 Г мониторы 


Соколь- 269-86-29 - 


- 953-01-Г 


Бабушкин- 186-36-50 


Новосущевский Новоспо- 973-36-56, НУр://іп-5Іа- 
переулок, д.6 бодскоя 973-49-97 Ііоп.Іогтоіа.пі 
(в здании 'ДЕПО 2000', 4 этаж) 

г. Магнитогорск тел. 358211 в разработке Сеіегоп 600 (8 маі 

(код 3511) (Іооіег@іпЬох ги1 128 КАМ, ТЫТ2 
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Лубянка, 208-57- 
Краснопре- 205-04-68 ѵтлѵт.оксІѵЬ.ги 


іписать МО адрес орегко*@ідгопюпіа.гѵ и 
клубе происходя! изменения (нопример. 


НАД РУБРИКОЙ «РЕАТНМАТСН» РАБОТАЛИ! 


Святослав Торик (1огіск@ідготапіа.ги), Денис Гуров (5ріаег<? 

ОосФог (гос!@ідгоггіапіо.ги) 



















Их называли «Могучей восьмеркой»... Восьмая Воздушная Армия США 
вылетали на дневные задания над оккупированной Европой и с 
хирургической точностью наносили удары по- военным целям. 

В В-17 ЕЧуіпд Рогѣгезв «ТЬе МідЫіу 
ЕідЬ'Ыі» вы сможете управлять практически 
всеми аспектами стратегии и тактики ИИРЛуі 

воздушной войны (включая контроль над У 4»*,. 

вражескими истребителями). 


Они омли г«|М»шрі... 

ІО лсге 

«Дсіікіннцсрі к|н‘інн:нт». 


ШПІ ГЮЕ 
ГНЕ 3 ^ 


У вас Лишь два преимущества. Вам не нужно 
уповать на надежность строп и у вас есть 
подробнейшая полетная документация на 
русском языке. 


К-17 ГІуІіИ.І Гог Ігеяк, идеальный 
клѵііііліпоі» піі|ііііі№р<чсі'кн\ 
ііімууіііных поен к|м*лм*н ІІіію|»ой 
іѴѴііроко» нойны. 


В-17 РІуіпд РоПгѳзз, РаІІоіЛТасІісз, ѴѴогтз 
ѴѴогІсІ РаПу, Ѳапдзіегз 2 и другие игры 
компаний НазЬго, Іпіегріау, Ѵігдіп и ЕІсіоз 
спрашивайте е центральных книжных 
магазинах, супермаркетах "Рамстор", 

' Перекресток’’, “Седьмой континент*, 
“Новоарбатский”, в магазинах бытовой 
электроники фирм “Партия”, "СВ”, "Диал 
Электронике”, музыкальных магазинах 
фирмы “Союз”, “Центральном Детском 
мире”. 


і на распространение в России принадлежат компании “НовыйД 
іродаж и сотрудничества обращаться по адресу. Москва, 
акт, дом 31, кор.5. телефон: (095) 932-61-78, Е-таіІ: 5а1е®пб.ш. 
іих продуктов можно заказать по телефону: (095) 147-55-08, 
.готная цена для зарегистрированных пользователей и при 
зе на сайте ѵллѵ/ пй.ги Доставка курьером по Москве и СаНкТ- 


Исключителы 
По вопросам і 


Любое количество наі 
Е-таіІ: заказ® псіги. Л 
предварительном зак 
Петербургу -бесплг 




>■» 1г-*т.г-“і'і*і- м ш~ ШЛГ -ѢЙЛ ГЪГ-'Ж *М 


Н*Ия»'Ц-ч-*г- 


1І 


Удлините аудио 

В полку забавных устройств — при¬ 
бавка. Новобранец — ЗоипсЛіпк 
ѴУігеІевз Аибіо Оеііѵегу Зувіет от компа¬ 
нии 11.3. КоЬоІісз (ЗСот). Этот удиви¬ 
тельный прибор предназначен для уда¬ 
ленного прослушивания аудиофайлов, 
географически расположенных на ва¬ 
шем ПК, В качестве приемника сигнала 
может служить обычный бытовой радио¬ 
приемник. Принцип работы следующий; 
подключаете передающую базу к ком¬ 
пьютеру (предположительно чере: 
настраиваете любимый плеер нс 
тоту 88.1 или 88.3 Мгц и начинает 
баситься по всей комнате. 

Радиус действия передающей 
ограничен тремя метрами, так что 
ли вы в ритме хип-хопа вылетите и 
комнаты, то музыкальный экстаз 
может неожиданно прерваться. 

На этот случай в комплект входит 
еще и принимающее устройство, 
таская с собой которое, можн 
увеличить радиус действия до 300 
ров. Такая дальность достигается з 
утилизации частоты 900 Мгц. К прі 
на этой же частоте работает большинст¬ 
во современных радиотелефонов. 


Сфера применения ЗоипсШпк 
ѴѴігеІезз Аибіо Эеііѵегу Зуэіетп, как 
и всякого не в меру оригинального ус¬ 
тройства, далеко не очевидна. На¬ 
вскидку можно предположить, что 
16.5. КоЬоІісз сделала его в расчете 
граждан с шилом в одном месте, кото¬ 
рые просто не могут усидеть но стуле, 
слыша свою любимую музыку. Если вы 
обычно проводите свое время, галопи¬ 
руя вокруг компьютера, то непремен¬ 
но потратьте $99 на эту замечатель¬ 
ную игрушку. 


Засунь Сеіегоп в РСІ 

Что такое апгрейд в представлении 
железячника? Это вытряхивание всего 
содержимого системного блока в боль¬ 
шой пакет и тотальная замена материн- 
ки, процессора и иногда оперативной па¬ 
мяти. У компании Еѵегдгееп на этот счет 
есть свое авторитетное мнение. Основа¬ 
нием тому можно считать выпуск интегри¬ 
рованного комплекта, состоящего из 
процессора Сеіегоп 433 Мгц и 128 Мб 
памяти типа 5С1ПІММ Ѵгтппйгтва выппп- 



Однако японская фирма МІВ (Меп іп 
ВІаск, что ли?) сильно старалась и, как 
результат, выпустила на рынок ориги¬ 
нальное устройство Мр2ір. Несмотря 
на странное название, новинка не име¬ 
ет никакого отношения ни к 2ір0гіѵе 
в частности, ни к алгоритму компрессии 
2ір вообще. Как вы, наверное, догада¬ 
лись, это МРЗ-СО плеер. 

Свежесть новинки заключается в ис¬ 
пользовании СО-І ? и СО-ВОМ дисков 
диаметром 8 см. Соответственно, заяв¬ 
ленные размеры — 95x108x27 мм, 
а также вес в 195 г (это без батарей) 
можно рассматривать малогабарит¬ 
ные. По сравнению с обычными, широ¬ 
ко продаваемыми сейчас плеерами, это 
действительно внушающие уважение 
цифры. Устройство способно проигры¬ 
вать диски с записями в формате МРЗ 
и обычные Аибіо СО. Диа¬ 
пазон поддерживае¬ 
мых битрейтов — от 
32 до 192 
Кбит/сек. Име- 
' ется неболь- 
жидко- 


вый владелец старенького компьютера 
но основе Репііит I, то, обладая тс 
кой платой, вы переместитесь 

собственников процессоров 
Сеіегоп. На плате имеется 
собственный ВІОЗ, посред¬ 
ством которого можно наст¬ 
роить параметры процессора 
и памяти. 

Новинка стоит около 200 долларов 
в розницу. Это немного дороже, чем при¬ 
обретение отдельно процессора и мик¬ 
росхем памяти, но значительно дешевле 
комплекта "материнская пла- 
та+лроц+память". Так что предложение, 
похоже, выгодное. В Россию продукция 
Еѵегдгееп доходит медленно, и может 
статься, что ко времени появления плоты 
в продаже вы уже забудете помойку, 
но которую выкинули свой старый сис¬ 
темный блок. Поэтому обязательно за¬ 
помните это место, возможно, придется 
вернуться. 

Плеер для маленьких 
компактов 

Удивить потребителя выпуском МРЗ- 
СО плеера в наше время очень трудно. 



чик, который охот¬ 
но продемонстрирует вам данные 
в формате ЮЗ ѵ2 (это информация 
о МРЗ файле — исполнитель, концерт, 
альбом и т.д.). Последний наворот мож¬ 
но с небольшой натяжкой также отнес¬ 
ти к разряду 'оригинальных", но только 
потому что на данный момент на рынке 
не существует реально продающихся 
плееров с поддержкой ЮЗ ѵ2. Возмож¬ 
но, к моменту появления устройства 
в магазинах ситуация изменится и "но¬ 
вовведение" станет стандартом. 

Вышел Оіігап 
из тумана 

Компания АМЭ торжественно объя¬ 
вила о начале продаж 900-мегагерцо- 













это логичное и полностью соответству¬ 
ющее плану А/ѴЮ о разгроме корпора- 

и ІпГеІ 


По заявлению вице-президента АМЭ 
по маркетингу, ' системы на основе про¬ 
цессоров О и гоп работают но 30 про¬ 
центов быстрее аналогичных систем на 
Сеіегоп ". Спорить не буду, и даже более 
— выражу полную уверенность 
в преимуществе Оигоп перед Сеіегоп, 
т непонятно, где они натырили 


"Целерон' 900 Мгц, если ІпГеІ только- 
только анонсировала 850 Мгц версию? 

Заявленная цена — 129 долларов. 
Это немного, опять же, если сравнивать 
: "Целероном". В общем, война продол¬ 
жается, и вы, уважаемые покупатели 
играете в ней первичную 
основополагающую роль. Поверите 
АМО — продажи 'Дю- 
возрастут, послушаете жулико¬ 
ватого продавца, не знающего, куда 
впендюрить 366 Мгц "Целерон' — кор¬ 
порация ІпІеІ потерпит прибыль. Решать 
исключительно вам. Хотя *Дюрон' все- 
быстрее... 


Сеть по (15В 

Любителям нуль-модемов посвяща- 
Похоже, что старый добрый линк 
двух компьютеров через ІРТ или СОМ 
порты нашел себе достойную замену. 

5оцгсе ЫЕХТ анонсировала 
іый кабель, позволяющий со¬ 
единять два ПК через 1)5В-шину. Под¬ 
держивается спецификация ІІ5В 1.1, что, 
в переводе на реальные цифры означа¬ 
ет среднюю скорость 5 Мбит/сек. 

В комплекте с кабелем будет постав¬ 
ляться программное обеспечение, поз¬ 
воляющее не только передавать файлы 
с одного компьютера на другой, но и ис¬ 
пользовать существующую сеть. То есть, 
іодрубая таким кабелем ноутбук (или 
обычный ПК) к компьютеру, включенно- 
в локальную сеть, вы также станови- 
членом сети без всякой сетевой 
платы. Это, в общем, здорово. На дан¬ 
ный момент сетевые драйвера совмес¬ 
тимы с ѴѴіп98/МЕ/2000, возможно, поз¬ 
же появится поддержка Ііпох. 


Длина кабеля составляет 2 метра 
и весит он всего 110 грамм. Длина не¬ 
сколько маловата, однако, по заявле¬ 
нию компании, это только начало. 
В последующих модификациях плани¬ 
руется использовать пятиметровый ка¬ 
бель. Новинка поступит в японскую 
продажу 5-го апреля по цене 9800 иен 
(примерно $80). 


процессор 
вых ПК 


для дешевых 

Экспансия ѴІА на рынок недорогих 
и очень дешевых компьютеров продол¬ 
жается. На проходившей недавно кон¬ 
ференции ѴЯпНЕС 2001 были проде¬ 
монстрированы первые рабочие образ¬ 
цы процессора МаНЬеѵ/, нового эпичес¬ 
кого творения ѴІА. Данная интегриро¬ 
ванная микросхема предназначена для 
установки в недорогие и маломощные 
компьютерные системы. 

Надо сказать, что идея интегриро¬ 
ванных процессоров не нова. Пару лет 
назад компания Сугіх представила на 
суд общественности чип под названи¬ 
ем МесІіаОХ с встроенной подсисте¬ 
мой памяти и графическим контролле¬ 
ром. Из-зо низкой производительности 
МесІіаОХ не получил широкого рас¬ 
пространения, хотя отдельные экземп¬ 
ляры до сих пор обретаются в брэндо- 
вых системных блоках компаний 
Оаіеѵѵау и НеѵЛеП РаскагсІ. Судя по за¬ 
явленным характеристикам, новинка 
имеет большой потенциал. На чипе ус¬ 
тановлено ядро ядро 5атцеІ 2 СЗ (64 
Кб кэша второго уровня ), способное 
работать на частоте от 700 Мгц, есть 
северный мост ѴІА АроІІо 
Рго266 (если говорить 
очень просто, то это 
контроллер шины, па¬ 
мяти и видеокарты). 

Встроенное видео сде¬ 
лано на основе чипа 53 
Заѵаде МХ, поддержива¬ 
ется память типа РС133 
ЗОНАМ. Опытные образцы изготов¬ 
лены по технологии 0.15 мкм и пред¬ 
назначены для разъема РВОА 551. 
Массовые поставки начнутся в третьем 
квартале. 


...В том, что некоторые жесткие дис¬ 
ки серии ЭПА имеют серьезный де¬ 
фект. Прилюдное покаяние происходи¬ 
ло на выставке СеВіІ, где было заявле¬ 
но о несоответствии контроллеров вы¬ 
шеупомянутых дисков общепринятым 
стандартам. 


Неисправность проявляет себя в ос¬ 
новном на чипсетах Іпіеі 440ВХ, АМР 
750 и ѴІА Т1333А. В чем беда? Беда 
в том, что жесткие диски серии РИА 
издают странные, порой приводящие 
в ужас звуки. Эти звуки обычно сопут¬ 
ствуют появлению запорченных секто¬ 
ров на вышеупомянутых дисках. Пери¬ 
одически, проявляются и более явные 
признаки, например, ваш свежекуп- 
ленный жесткий диск может наотрез 
отказаться работать. Как правило, 
возникшую проблему решает низко¬ 
уровневое форматирование. ІВМ объ¬ 
ясняет проблему тем, что при процессе 
проектирования микросхем контрол¬ 
лера была допущена ошибка. Однако, 
несмотря на недовольство потребите¬ 
лей, ІВМ пока не стремится исправлять 
свои ошибки. Патч для ЬЮЭ серии 
РТ1А следует ждать в ближайшие два 
месяца. 


красивым, 
одна штука 

Компания Ер$оп на днях продемонст¬ 
рировала новую, доселе невиданную 
компьютерной общественностью раз¬ 
новидность принтера — Ервоп ЗГуІив 
Соіог РНоІо 895. 

Новинка отличается от своих со¬ 
братьев футуристическим дизайном. Я 
бы даже сказал, чрезвычайно футурис¬ 
тическим. Помимо выгнутых панелей 
и обтекаемого корпуса, данную мо¬ 
дель составляет ридер флэш-карточек 
и небольшой (но очень информа¬ 
тивный) іСй-дисплей. В чем 
смысл и сермяжная правда? 

В том, уважаемые 
мои читатели. 


ния теорети¬ 
чески можно абст¬ 
рагировать от компьютера. То есть мы 
получаем самодостаточное устройст¬ 
во, способное самостоятельно печа¬ 
тать картинки, которые мы с вами пред¬ 
варительно освидетельствовали на 
входящем в комплект экране. 

На сегодняшний момент максималь¬ 
ная разрешающая способность $ІуІЦ5 
Соіог РНоІо 895 оценивается в 2880x720 і 
брі. Предположительная цена устройст¬ 
ва — $290. Много ли это? Разумеется, 
много — для принтера со среднестатис¬ 
тическими возможностями. ■ 
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Дядя Федор Иван Иванович 
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Тестирование недорогих 
ОѴО-НОМ приводов... 

'лШзИШ у р\у^Д 


В природе существует огромное количе¬ 
ство приводов. Самыми известными из них яв¬ 
ляются приводы в милицию и ток называемые 
СО-КОМ приводы. Однако сегодня мы оста¬ 
вим в стороне юридические аспекты и ото¬ 
двинем на задний план диалог о распростра¬ 
ненных стандартах. Сегодня мы поговорим 
о перспективном и весьма интересном клас¬ 
се приводов, называемых 'ОѴЭ натуралис', 
или просто ОѴО-КОМ. Уверен, что многие из 
уважаемых читателей слышали о РѴО и, ве¬ 
роятно, даже трогали это чудо руками. 
Не удивлюсь также, если у отдельной обеспе¬ 
ченной группы населения уже имеются дома 
ручные представители данного, весьма сла¬ 
бо распространенного в ношей стране вида. 
Первым просьба не отчаиваться, вторым — 
не задирать нос. Статья предназначена для 
всех без исключения, невзирая на звания 
и расовую принадлежность. Мы, авторы дон¬ 
ной статьи, постараемся не только дать крат¬ 
кую характеристику стандарту, но и рассмо¬ 
треть на примере четырех попавших в наши 
руки РѴР-КОМ приводов все возможные ас¬ 
пекты и экономическую эффективность их 
приобретения. 

Разница и прогресс 
налицо 

Акроним РѴР изначально раскладывался 
ак 'бідііаі ѵісіео бі$к' или, выражаясь рус- 
ким языком — 'цифровой видеодиск*. 

’ Со временем килобайтам текста, описываю¬ 
щим все возможности нового стандарта, ста¬ 
ло тесно в этой скупой аббревиатуре, и по¬ 
следующие трансляции читались как 'бідііаі 
ѵегзаИе бівс', то есть 'универсальный цифро¬ 
вой диск*. Предлагаем пользоваться именно 
этим определением как наиболее универ¬ 
сальным и всеобъемлющим. 

Итак, что же делает обычный с виду диск 
таким оригинальным (и дорогостоящим)? Чем 
отличается РѴР-диск от всем известного СР- 
КОМ2 Внешний вид полностью идентичен 
обычному сидюку, но вот емкость... Для при¬ 
мера, стандартный однослойный РѴР вме¬ 
щает в себя целых 4,7 Гб информации! И это 
не предел: записанный по двухслойному 
стандарту диск увеличивает свою емкость до 
8,5 Гб. Караул, не правда ли? А ведь есть еще 
и двухсторонний способ записи РѴР, при ко¬ 


тором вы удваиваете предыдущую цифру 
и получаете фантастическую цифру в 17 Гб. 
Но и это еще не предел! Если склеить 'Мо¬ 
ментом' шесть двухсторонних РѴР-КОМ 
с двойной плотностью, то количество гига¬ 
байт на душу населения повысится до нере¬ 
альных 102 Гб. Правда, последний способ 
пока еще не опробован и не утвержден в ви¬ 
де индустриального стандарта, однако 1 ап¬ 
реля сего года было документально зафикси¬ 
ровано несколько удачных лабораторных 
экспериментов. 

Одним из основополагающих и наиболее 
часто утилизируемых потенциалов формата 
является возможность воспроизведения ви¬ 
деофильмов. Здесь имеет смысл сравнить 
РѴР сбытовой ѴН5-кассетой. Разница и про¬ 
гресс налицо. Во-первых — это качество. 
Не буду нудить про разницу между цифровым 
и аналоговым способом передачи донных, 
просто отмечу тот простой факт, что цифра 
круче. Картинка выглядит на порядок четче, 
цвета насыщенные, рубашка не путешеству¬ 
ет отдельно от хозяина, как это иногда можно 
заметить в некоторых телепрограммах. Да¬ 
лее звук — сочный, многоканальный и места¬ 
ми даже трехмерный. За счет большой емко¬ 
сти возможна запись нескольких звуковых до¬ 
рожек на один диск. К примеру, вы можете 
прослушать диалоги актеров на английском, 
китайском, русском или эсперанто, в Зависи- 



Цифровое представление данных позво¬ 
ляет добавить интерактивности в ваши взаи¬ 
моотношения с просматриваемым фильмом. 
Кок правило, качественно оформленный 
диск содержит но борту несколько вариан¬ 
тов титров. Это могут быть многоязычные ва¬ 


рианты (если на озвучку сил не хватило) или, 
в виде дополнительной опции, комментарии 
режиссера, или вообще прошедший цензуру 
текст для детей до шестнадцати и старше. 
Под интерактивностью также следует пони¬ 
мать возможность просмотра отдельных 
фрагментов, снятых пронырливыми операто¬ 
рами под розными углами камеры. Как ре¬ 
зультат, вы можете отчетливо рассмотреть 
постельную сцену с розных ракурсов или, 
скажем, совсем исключить сцены насилия 

Далее, развивая тему, можно отметить 
возможность создания фильмов с нескольки¬ 
ми сюжетными концовками. В процессе про¬ 
смотра зритель выбирает тот или иной вари¬ 
ант действия, в зависимости от которого о 
жет развивается далее. К примеру, просмат¬ 
ривая какой-нибудь боевик, вы можете про¬ 
стрелить бармену голову и попасть в лат 
местной полиции, о можете сохранить егс 
жалкую жизнь и в благодарность получить з< 
это пулю в филейную часть... 

Фильмы в формате РѴР можно просмат¬ 
ривать как на компьютере с соответствую¬ 
щим приводом, ток и на специализированных 
устройствах — РѴР-плеерах. Пресловутая 
интерактивность будет одинаково присутст¬ 
вовать в обоих случаях. Фактически, и 
РѴР-плеер, вы получаете те же возможнос¬ 
ти, что и но компьютере с запущенной ком-і 
пьютерной игрой в жанре аёѵепіиге. 1 
По сравнению с обычным, бытовым ѴН5 кс 
сетным плеером, прогресс прямо-таки он 
ломляющий. 


покажи чукче 
фильму. Шибко, 
шибко хочется... 


С данными, записанными на РѴР, все бо¬ 
лее или менее понятно. Никакой разницы 
между СО и РѴР в этом случае вы не замети¬ 
те. С видео все немного сложнее. Я уже упо¬ 
минал вскользь о том, что видео ОѴР-фармс 
та можно проигрывать на специализирован¬ 
ных устройствах-плеерах. Что это за звери? 
Если говорить обобщенно, то это агрегат, 1 , 
имеющий в основе РѴР-привод, небольшой 
микроконтроллерный процессор, микросхе¬ 
мы, декодирующие видеопоток, и микросхе¬ 
мы, формирующие сигнал на телевизионный 















тема "компьютер+ОѴО-ЕОМ-привод" от 
ОѴЭ-п леера? Процессор вроде есть, сигнал 
на монитор формируем, остаются функции 
декодирования. Разумно будет спросить, что 
и зачем декодируем? Дело в том, что видео¬ 
данные на ОѴР записаны с помощью специ¬ 
ального алгоритма компрессии МРЕО-2. Вви¬ 
ду математической сложности данного алго¬ 
ритма, для преобразования фильма в готовый 
к воспроизведению поток данных очень жела¬ 
тельно иметь специальную микросхемку (или 

ные вычисления. Качество при этом напрямую 
зависит от задействованных мощностей, чем 
'круче' (т.е. быстрее, больше разрядность вы¬ 
ходных данных, меньшее время перобразова- 
ния), тем красивее на входе получится сигнал. 
Такова особенность МРЕС-2 — ну, если уп¬ 
ростить изложение, конечно. 

Как вы уже поняли, нашему компьютеру 
с ОѴО-КОМ приводом для полного счастья не 
хватает декодера. Где его добыть? Есть два 
основных подвида декодеров: аппаратные 
; и программные. Аппаратный декодер — это, 
как правило, стандартная РСІ-плата с допол¬ 
нительными возможностями вывода изобра¬ 
жения на телевизор (ТѴ-оі4). Самыми распро¬ 
страненными и, что немаловажно, действи¬ 
тельно продающимися у нас в стране являют¬ 
ся платы КеаіМадіс +. К аппаратным декоде¬ 
рам можно также отнести некоторые совре¬ 
менные видеоплаты, построенные на чипах 
от АТІ (Кабеоп) и Ыѵісііа (І/ІІ/ІІІ) В графичес¬ 
кие процессоры этих фирм уже встроены 
многие, необходимые для обработки видео¬ 
потока в МРЕО-2, алгоритмы. 

О программных декодерах следует пого¬ 
ворить приватно. Это программа, которая си¬ 
лами процессора реализуют декомпрессию 
видеопотока в формате МРЕѲ-2. Другими 
словами, делает все то же, что и специализи¬ 
рованные наборы микросхем. В чем же под¬ 
вох? Он, как всегда, в качестве. На данный 
момент не существует ни одного программно¬ 
го декодера, способного сравниться со свои¬ 
ми аппаратными коллегами. С другой сторо¬ 
ны, программу можно скачать бесплотно из 
Сети или заполучить в комплекте с видеокар¬ 
той, а за плату с аппаратным декодером при¬ 
дется выложить От 60 до 300 доллоров. 

Нам удалось раздобыть и испытать в деле 
два весьма распространенных и активно 
развивающихся программных плеера: 
^СуЬегИпк РоѵѵегОѴО и ѴѴіпОѴЭ от компании 
ІпІегѴісІео. Оба плеера являются удобным за¬ 
конченным решением; РоѵкеЮѴО показался 
ном более устойчивым и неконфликтным, 
ѴѴіпРѴЭ продемонстрировал лучшее качест¬ 


Мы выбрали для себя СуЬегУпк 
Роѵ/егОѴЭ ѵ.ЗО ( ѵиѵиѵѵ. суЬегІіпк. сот. рѵ) и с чи¬ 
стой совестью рекомендуем вам этот про¬ 
граммный продукт — пользуйтесь наздоровье 
(правда, он денег стоит). 

Характеристики 
с места работы 

Несмотря на массу ярко выраженных пре¬ 
имуществ, у ОѴЭ есть один весьма сущест¬ 
венный недостаток: диски требуют приобре¬ 
тения специализированного привода, назы¬ 
ваемого в простонародье РѴР-ЕОМ. Перед 
тем как окунуть вас, уважаемые, в омут ре¬ 
альных, жизненных тестов, хотелось бы дать 
небольшую путевку в жизнь, ознакомить, так 
сказать, с основными терминами. 

Во-первых, начинающему любителю РѴР 
следует знать, как измеряется скорость при¬ 
водов, По аналогии с СО-ЕОМ используется 
понятие однократной скорости. Она состав¬ 
ляет примерно 1.3 Мб/с, что в девять раз бы¬ 
стрее однократной скорости СР-ЕОМ. Надо 
отметить важный момент: если у сидюков за 
основу берется скорость вращения, то у РѴР 
считается непосредственно количество пере¬ 
даваемых данных в секунду. Дело в том, что 
реальная скорость вращения РѴР-диска 
меньше, чем СР, однако плотность записи 
намного больше. Поэтому, кстати, тестируе¬ 


мые нами РѴО-ЕОМ приводы при работе 
с обычными СР жужжали как оглашенные, 
а при работе с родным РѴР переходили на 
шепот. К сожалению, ввиду механических ог¬ 
раничений, такой параметр как "время до¬ 
ступа" изменений не претерпел. Другими 
словами, вставляя в привод РѴР-диск, 
не ждите, что операционная система его рас¬ 
познает мгновенно. 

Ріопеег ОѴО-Ю55 

Начнем презентацию наших подопытных 
с наиболее колоритного из них. Зовут его 
Ріопеег 1055, а буковка "5' в названии озна¬ 
чает, что это чудо техники вместо привычного 
всем трея оборудовано слотом для загрузки 


Если из картинки непонятно, что это та¬ 
кое, поясняю: есть щелка, прикрытая неким 
плотным материалом. При попытке засунуть 
туда диск вначале ничего не происходит, 
а затем он (т.е. диск) затягивается внутрь. 
Процесс извлечения диска проходит в обрат¬ 
ном порядке; выползает краешек диска и за¬ 
тем его надо ручками доизвлечь наружу. Вна¬ 
чале непривычно, но со временем привыка¬ 
ешь и на обычные треи начинаешь посматри¬ 
вать косо. Также слотовая загрузка и выгруз¬ 
ка очень удобна при вертикальной установке 
устройства — при извлечении диска он плот¬ 
но удерживается в слоте, а не пытается 
упасть на стол и закатиться куда подальше, 
как при работе с треем. 


Еще одна особенность этого привода, ко¬ 
торая меня просто умилила, — это классный 
зеленый джампер для переключения тоз- 
Іег/зіаѵе. И вообще надо отметить, что из 
всех протестированных РѴР у этого экземп¬ 
ляра самая привлекательная внешность. 
На передней панельке красиво так написано 
‘Ріопеег ОѴО-Рогп бгіѵе" и еще 
' іавегМетогу ". Сразу видно, брэнд. 

Ну, если с внешним видом у нас все заме¬ 
чательно, то в остальном этот привод оста- 


во, однако периодически зависал и отказал¬ 
ся работать на одном из тестированных ком¬ 
пьютеров. 






















ТЯЯі. ШЯЯ I 

железный цех 


вил не самое хорошее впечатление. Заявлен¬ 
ная производителем скорость в 16х не оста¬ 
лась без некоторых последствий. При чтении 
дисков создавалось впечатление, что где-то 
недалеко взлетает "Боинг-747'’. Звук не то 
что слишком громкий — просто очень прон¬ 
зительный, как при работе реактивного дви¬ 
гателя. А вибрация превращает корпус ком¬ 
пьютера в элегантный массажер. 

В качестве одного из тестов мы подсовы¬ 
вали нашим подопытным диск, мастерски ис¬ 
царапанный подручной отверткой. Он не чи¬ 
тается в принципе, мы хотели посмотреть, как 
на него отреагируют приводы. Так вот, этот 
привод увлекся попытками чтения диска, чем 
завесил машину намертво. Удручающий ре¬ 
зультат. 

Ріопеег ОѴО-1 15 

В принц» 
привод по 


метрам явг 
ся полной 
логией модели 1055, но обо¬ 
рудован треем. В остальном, привод такой 
же, как и его слотовый собрат — шумный 
и вибрирующий. На поцарапанном диске это 
устройство тоже зависло, что, впрочем, не¬ 
удивительно. 

Еще одной особенностью этого привода 
(как и 1055) является то, что после интенсив¬ 
ной работы он очень сильно нагревается. Так 
что если вы надумаете приобретать такой 
привод, то стоит первым делом позаботиться 
об обеспечении должного охлаждения. 
Сгеаііѵе ОѴО 1241Е 

Третий тестируемый привод носит гордую 
марку Сгеаііѵе, о чем недвусмысленно указано 
> на передней панели. Оформление — 
вполне традиционное 
продукции 
I фир- 

желтая стили¬ 
зованная над¬ 
пись ' СгеаНѵе ' и пометка ' 
обозначающая скорость чтения. 

В целом этот аппарат оставил вполне 
приятное впечатление. Шумел он ощутимо, 
но намного тише, и даже, можно сказать, 
приятнее, чем братья "Пионеры*. Диски рас¬ 
познает очень быстро, а еще быстрее их за¬ 
глатывает. Действительно, скорость, с кото¬ 
рой трей задвигается обратно, наводит на 
і, что привод залежался на складе и до¬ 
нельзя соскучился по дискам. Это нельзя от¬ 
нести к недостаткам — просто небольшая 
особенность устройства. 

С исцарапанным диском этот привод по¬ 
ступил вполне логично — после трехсекунд¬ 


ных раздумий просто выплюнул его обратно. 
Нагрелся же он после проведения всех тес¬ 
тов не очень сильно — намного меньше, чем 
аппараты фирмы Ріопеег. 

ЫЕС ОѴ5700 

Немного забегая вперед, скажу, что это 
привод в ходе работы произвел наиболее 
приятное впечатление. Внешний вид некази¬ 
стый — никаких надписей, несущих инфор¬ 
мацию о фирме-производителе или о чем- 
либо еще, не наблюдается. 

Шума как такового почти нет. 'Почти' 
означает, что этот привод работает немно¬ 
гим громче вентилятора в среднем блоке 
питания — при скорости чтения 12х, как 
и у Сгеаііѵе! Это огромный плюс, ибо, 
на мой взгляд, производимый шум — один 
из решающих факторов при выборе 
СО/ОѴЭ-РОМ. 

В качестве единствен¬ 
ного небольшого минуса 
можно отметить то, что ус¬ 
тройство долго распозна¬ 
ет диски. На одном ком¬ 
пакте с момента его за¬ 
грузки в трей и до появле¬ 
ния на экране заставки 
"авторана' прошло при¬ 
мерно 9 секунд. Впрочем, 
это крайность — в сред¬ 
нем проходит не более 3 
секунд. На поцарапанном 
диске привод не завис, 
а после пятисекундной по¬ 
пытки совладать с браком 
радостно отрапортовал, 


производителями как 16х, а Сгеаііѵе 
и ІѵІЕС — 12х; это имеет значение, но дале¬ 
ко не критично. Приводы оценивались по 
интегральной шкале, начиная от внешнего 
вида и заканчивая издаваемым при работе 
шумом. 

Для замера производительности исполь¬ 
зовались следующие программы: 

СО $реѳб 99 V. 0.75 Ьеіа 
( ѵиѵѵѵѵ. сдзреес12000. сот) , ЭѴР 5реесІ 99 ѵ. 0.2 
Ьеіа Іизегз.рапсІого.Ь е/егік. с!ерре/с1ѵс!- 

$реес!.Ыт), 5і5о!і Запсіга Зіапбагі > 
2001.0.7.10 ( ѵлѵѵ/.$ізоіЫгаге.со.ик/запвга]. 

оѵо-пом - 

это очень крутой СО-ПОМ 

Так как мир не торопится полностью пе¬ 
реходить на хранение информации на ЭѴО- 
дисках, то большую часть времени ОѴЭ-ЮМ 
будет читать обыкновенные компакты. Поэто¬ 
му первым делом была протестирована про¬ 
изводительность приводов при работе с ком¬ 
пакт-дисками. 

Учитывая, что все приводы были заявлены 
производителями как сорокаскоростные, 
не следовало ожидать здесь каких бы то ни 
было неожиданностей. Действительно, па ре¬ 
зультатам тестов видно, что все приводы га 
казали примерно одинаковую производи¬ 
тельность. 


функция' и 'нет доступа 
к диску*. 

Ко всему прочему, по¬ 
сле прогонки всех тестов 
и извлечении устройства 
из системного блока на¬ 
гревание было практиче¬ 
ски незаметно. 

Тестирование 

Может создаться впе¬ 
чатление несколько не- 

















































































Результат тестирования 0Ѵ0$реес1 99 
(скорости) 



Время доступа 

Среднее время доступа, п 
РѴй СС 

Ріопеег ЭѴСМ055 93 95 

Ріопеег 0ѴР-\115 93 98 

Сгеаііѵе ЭѴЭ 1241Е 129 11 

ЫЕСОѴ5700 120 80 
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Сгеаііѵе 0Ѵ0 ЫЕС ОѴ5700 Ріопеег1055 Ріопеегііб 
1241 


Результат тестирования 5і5оК Запсіга 2001 
ЗГапсІагсІ (ОѴО, баллы) 


В этой таблице приведены значения сразу 

І для работы с компакт- и ЭѴО-дисками, взятые 
по результатам работы программ СОЗреесІ 
99 и РѴ05реесІ99. Здесь явным лидером по¬ 
казал себя привод от ЫЕС, в точности под¬ 
твердив заводские характеристики, в отличие 
уг Ріопеег, промахнувшихся аж на 15-18 мил- 
1 лисекунд. Более подробно на этом парамет- 
Щре мы останавливаться не будем, так как в ко¬ 
ечном счете он является составляющей об- 
іей скорости чтения компакт-дисков. 

Подводя промежуточные итоги, можно 
мело присудить победу в этом конкурсе при- 
■ воду от МЕС, который не только показал до- 
жо высокую скорость, но и, кок уже то- 
■ зорилось, проявил себя как тихий, спокойный 
і дисциплинированный работник. Аппараты 
уг Ріопеег показали небольшое преимущест- 
ю в скорости, однако при этом так шумели 
< вибрировали, что испортили все впечатле- 
же. Привод Сгеаііѵе ничем особым не выде- 
іился, показав как среднюю скорость, так 
Іи средние шумовые показатели. 

Тесты ОѴО 

Замеры делались по результатом работы 
Г программ 0\Ю5рееб99 и 5і5оГі 5апеІга2001- 
Результаты приведены на графиках ниже. 

Тут явными лидерами стали приводы от 
іопеег, показов почти полуторное преиму- 
" шество в скорости. Это и неудивительно — по 
характеристикам они заявлены как 16х ЭѴ0, 
о время как ЫЕС и Сгеаііѵе — 'всего лишь" 
!х, что объясняет их отставание. Разные ве- 
А совые категории, как говорится. В бою ЫЕС 
В и Сгеаііѵе явный лидер не обозначился, но по 
О субъективному мнению Сгеаііѵе пока- 
;я немного быстрее. В общем, в этом кон¬ 
курсе места можно распред ѳлить так: 
Ріопеег — 1, Сгеаііѵе — 2, ЫЕС — твердое 3. 
А теперь самое время подводить итоги. 


Сгеаііѵе ОѴО ЫЕСОѴ5700 Ріопеег1058 РіопееИІб 


Тот, кто внимательно читал статью, уже дав¬ 
но догадался, как будут выглядеть итоги. Если бы 
все решала скорость, то, несомненно, победи¬ 
ли бы приводы от Ріопеег. Но так кок все мы лю¬ 
ди и нас, помимо скорости, волнуют удобство 
и комфорт, то все получается совсем наоборот. 
Главным критерием для нашей лаборатории 
было общее впечатление от устройства, а его 
скоростные характеристики рассматривались 
как вторичные. Давайте взглянем на приведен¬ 
ную ниже тоблицу, В ней проставлены оценки 
всем приводам по 1 0-бальной школе. 

Привод от ЫЕС получил свои заслужен¬ 
ные 10 баллов и занял первое место — за 
тишину и уют, которые он создаст в вашем 


доме. Более тихого приво¬ 
да мне не приходилось 
встречать за всю свою со¬ 
знательную жизнь. 

Сгеаііѵе получил 9 баллов 
и твердо занял почетное вто¬ 
рое место. В меру шумный, 
в меру быстрый. Простоя ра¬ 
бочая лошодко, ничем осо¬ 
бым себя не проявившая. 

Отдельное слово хочется 
сказать про приводы от 
Ріопеег. Возможно, оценка 
в 8 баллов покажется кому- 
то заниженной, но она впол¬ 
не оправданна. Действитель¬ 
но, сколько же можно гонять¬ 
ся за скоростями в ущерб 
всему остальному? Эти не¬ 
счастные 4 скорости погоды 
не делают, а шуму и вибра¬ 
ции добавляют преизрядно. 8 
баллов и третье место. 

В конечном итоге, выбор 
всегда остается зо нами, ко¬ 
нечными пользователями. 
Если нужен привод для ра¬ 
боты дома, то смело выби¬ 
райте ЫЕС. Для офиса по¬ 
дойдет чуть более шумный 
Сгеаііѵе. Ну о если вам не¬ 
обходим привод с высокой 
скоростью для установки в сервер, который 
будет стоять где-нибудь в подсобке и шуметь 
там для крыс и тараканов, то могу посовето- 
всггь Ріопеег — благо скорость он действи¬ 
тельно обеспечивает самую высокую. 

Р.5. А кстати, знаете, почему у кинщика ру¬ 
ки дрожат? Потому что боится. Боится, что ос¬ 
танется без работы, что цифровое видео окон¬ 
чательно доконает индустрию кинопроката 
и что старый кинотеатр, куда они с хозяином 
ходят каждый день, закроют навсегда... 

і, а в особенности авторы данной статьи, 


I Ріопеег РУЭ- 1055 


Р Ріопеег РѴ0-1 15 
I Сгеаііѵе ОѴО 1241Е 
I ЫЕС ОѴ5700 


Финальные оценки 

Оценка Почему 

8 Быстрый, да. Но при этом еще и шумный, 

вибрирующий и сильно греется, что никак не 
оправдывается высокой скоростью. Да еще н 
плохих компактах подвисоет. 

8 Полностью аналогичен своему слотовому 
собрату, отдельного слова не заслуживает. 

9 Золотая середина. Не слишком быстрый, 
не слишком шумный, не слишком горячий... 

10 Воплощение поговорки "лучше меньше, да 
лучше". Пусть "всего" 12х, зато какие! Тихий, 
холодный, пример для подражания. 




















































































Дмитрий Горячев 


Что касается конкретно Ѵогіех2, то пробле- 
ы с аудиокартами на этом чипе могут быть ре- 
іены с помощью установки последних драйве¬ 
ров версии 2048. Однако в любом случае ло¬ 
гите, чтоѴіа не гарантирует устойчивой рабо- 
і. А про устойчивость работы звукеров на 
Ѵогіехі вообще ничего не известно — знаю толь- 
что у одного моего знакомого саундкорто 
работает, только звук периодически пропадает. 
Но тут скорее дело в конкретной аудиокарте. В 
общем, самым верным и радикальным способом 
решения этой проблемы было бы приобретение 

расставаться, подумайте о приобретении новой 
материнской платы... 


Само понятие ‘Виз МозТегіпд’ 
I вообще означает возможность 
I управления (передачи д< 

ез шину каким-либо устройст- 
эм, происходящее без участия 
I центрального процессоре. Во время передачи 
I информации устройство, поддерживающее 
I Виз Мазіегіпд, захватывает шину и становится 
а процессор в это время занимается 
I своими делами, например, обрабатывает ко- 
■ манды, которые успел запасти в стеке. Приме- 
1 нительно к ЮЕ — Виз МазТегіпд ЮЕ означает, 
на материнской плате есть набор микро- 
ч, которые позволяют осуществлять пере- 
I дачу данных, прочитанных с жесткого диско в 
1 обход центрального процессора. Еще такой 
I процесс называется ОМА — ОігееІ Метогу 
I Ассезз (прямой доступ к памяти). Это может 
важно при работе в многозадачных 
: типа ѴѴ/ло'оѵѵз N7/2000, 05/2 и в су- 
I пермногозадачных I Ѵіпёочѵз 95/98. Виз 
I Ма5Іегіпд позволяет освободить центральный 
процессор на время передачи информации 
для выполнения других приложений. Очень 
I приятно, когда и СЭ-ГСОМ, и винчестер лод- 
I держивают ОМА. Тогда в ходе копирования 
или инсталляции какой-нибудь 
I программки можно спокойно заниматься се 
I ими делами — процессор практически не з 
I груЖается._ 


Печально, но разгон — дело 
такое, неоднозначное. Дело в том, 
что Иекоторые модели ЮЕ-дисков, 
поддерживающие ІІІІгаОМА, 
очень чувствительны к частоте шины РСІ, и при 
выставлении нестандартных частот иногда воз¬ 
можна потеря донных, что, собственно, и про¬ 
изошло в данном случае. При этом сам винчес¬ 
тер, как правило, остается работоспособным и 
после выполнения сакраментального * Іогтаіс: 
/$' он воскреснет. Однако в некоторых случаях 
могут «отправиться к праотцам» сервометки, 
по которым хард соображает, где у него что 
записано. Если сия беда произойдет, то винче¬ 
стер будет проще выбросить, чем пытаться ре¬ 
шить эту проблему (к счастью, вероятность ее 
возникновения невелика). Если же вы не хотите 

хард, то заставить его работать можно, изме¬ 
нив режим доступа (например, приучив его ра¬ 
ботать исключительно в РІО тоёе). 


Кок заявляют представите 
I Ѵіа, проблемы с аудиокартами на 
ох Ѵог+ех2 и Ѵогіехі носят ап¬ 
паратный характер. По их словам, 
"вследствие высокой загруженнос- 
звернаго моста чипсета аудиокарты на 
чипах могут зависнуть’. Вот так. А вы, по- 
I лучается, делайте что хотите... 


гь такая программа! Если у 
вас стоит ѴѴіпбоѵ/з 2000, то можно 
посмотреть в Тазк Мападег и уви¬ 
деть, что процессор, оказывается, балдеет 
(/й/е)'большую часть времени. Поверьте на сло¬ 
во, в ѴѴіпбоѵтз 95/98 дело обстоит точно так 
же. А СРШе отслеживает периоды простоя 
процессора и выключает его С помощью инст¬ 
рукции НИ, которая вшита практически во все 
новые СП/. Т.е. вместо того, чтобы гонять пус¬ 
тые циклы, процессор как бы застывает. В это 
время понижается тепловыделение кристалла, 
что продлевает срок его жизни, даже если он 
работает в нормальном режиме (не разогнан¬ 
ном). Ежели у вое имеется в наличии программ¬ 


ка МоіЬегВоагб МопіГог и возможность контро¬ 
ля зо темперотурой процессора, СРІДсІІе ра¬ 
ботает с ней, автоматически переводя процес¬ 
сор в зизрепёев тобе при выходе тепловых па¬ 
раметров за установленные рамки. 

В общем, использование этой программ 
позволяет понизить температуру процессо¬ 
ра примерно на 1 0 градусов Цельсия; хот 
если вы разгоняете процессор для того, чте 
бы играть в Оиаке, СРІІ не простаивает 
эффект от данной утилиты близок к нулю, з 
исключением контроля температуры и ава¬ 
рийного отключения. 

Надо заметить, что функция НІТ уже встро¬ 
ена в ОС ѴѴіпсІоѵѵз N1/2000 и многие ІІЫІХгк 
добные системы, а возможность «поднятия тре¬ 
воги» в случае перегрева имеется в 8105 нею 
торых материнских плат. 

На сайте СЯЛсІІе по адресу ННр://срш- 
ёІѳ.Ноте.радез.ёе/ можно найти список пі 
держивоемого оборудования, но скажу сра 
что все болѳе-менѳе современные прочее/ 
ры работают с этой программой. 



Да, знакомая ситуация. Все 
эти тесты обычно выдают огром¬ 
ные колонки цифр и статистики, 
вместо того, чтобы прямо сказать: 
'Ваша точила полный отстой...' или 'Ну, во це 
рулез!'. Если не зацикливаться но цифрах и 
пожелать создать свое субъективное мне 
о машине, то одна из самых лучших программ 
для мучения вашего питомца — Оиаке II 
Агѳпа. Без всяких шуток, тут уж «никто не уй¬ 
дет обиженным» — интенсивно используется и 
шина памяти, и видеочип, и процессор. 

Еще можно попробовать скорость работы 
но реальных приложениях, используемых в ро¬ 
боте; особенно хорошо для этого подходит 
РЬоІоЗЬор. Бенчмарк производится путем при¬ 
менения различных эффектов [Соиззіоп ВІиг, 
Яепёег Техіиге, РоёіаІ Й/иг) к здоровенным фай¬ 
лом, взятия в руки секундомера и засекания с 
помощью оного времени, затраченного на от 
работку эффектов. Поверьте, Сколь мощной нѵ 
была бы ваша машина, но здесь ей придется 
реально попотеть. 

Еще один совет: не используйте для тести¬ 
рования утилиты, входящие в состав Много¬ 
функциональных комплектов, например, 
Зузіпіо Вепсіітагк из комплекта №гІоп ШІЖез 
Они частенько выдают совершенно нереаль¬ 
ные результаты. 
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1 дексы процессе- 
1 рое Репіімт? 

в 

Все 'достаточно 
просто: индекс «Е» 
(етЬеббеб) означает 
кэш-память, встроен¬ 
ную в ядро процессе- 


Сорреггпіпе}, а «В» (Ьш) — 133-ме 
го герцовую системную шину. 'ЕВ* 
как вы можете догадаться, означа 



ЭОК-ЗЭКАМ - ЭоізЬІѳ 
ЭаІсі Ка)е ЗЭКАМ — память с 
удвоенной скоростью переда¬ 
чи данных, новый тип. Ско¬ 
рость работы возрастает за 
счет передачи информации по 
обоим фронтам сигнала, что 
при той же частоте позволяет 
увеличить пиковую пропуск¬ 
ную способность в два раза. 

5КАМ — ЗісгНс КАМ — исполь¬ 


зуется в качестве процессорного 
кэша. Намного дороже и быстрее 
ЭКАМ (в частности, из-за того, что 
не требует затрат времени на ре¬ 
генерацию содержимого). 


ет два в одном. Это сделано для 
того, чтобы отличить модели с той 
же тактовой частотой, но с други¬ 
ми параметрами кэшо или систем¬ 
ной шины, а также для обозначе¬ 
ния процессоров но ядре Коішаі, 
поддерживающих Е5б 133 МГц. 

Без буквенных индексов ино¬ 
гда было бы затруднительно ра¬ 
зобраться — в частности, есть 
целых четыре модификации 
Репіішп III 600. 

До кучи, раз уж речь зашла 
об аббревиатурах, приведу рас¬ 
шифровку наиболее распросг- 

5ЕСС — 5іпд|в Ебде СопІасІ 
Сагігібде — «ножевой» тип процес¬ 
сорного разъема, он же *51о»'. 

5ЕСС2 — то же, что и в преды¬ 
дущем случае, но с улучшенным ох¬ 
лаждением корпуса. 

5ЕРР — Біпдіе Ебде Ргосеззог 

и 5ЕСС, но без пластмассового 
корпуса. Применялся в Сеіегоп. 

РРѲА — РІазІіс Ріп Огіб Аггау — 
штыревой разъем процессора 
(Зоскеі). 

ЕЗВ — ЕгопТ Зібе Виз — про¬ 
цессорная шина (внешняя). Ино¬ 
гда это понятие путают с шиной 
памяти, но частота внешней ши¬ 
ны СРЭ может быть и не равна 

ЕС-РОА - ЕІір СЫр Ріп бгіб 
Аггау — тип разъема процессоров 
ІпіеІ, практически то же, что и 
РРОА (однако не полностью сов¬ 
местимый с ним по контактам). 

ЗЭКАМ — Зупсгопоиз Эупатіс 
Капбот Ассезз Метогу — тип па¬ 
мяти, используемой в качестве опе¬ 
ративной на. большинстве соврѳ- 



пластиковой упаковке, и он, соот- 

Ьохеб, боксовый) поставляется в 
красочной расписной коробке, в 
которой находятся инструкция по 
установке, кулер (причем доволь¬ 
но неплохой), наклейки типа 'ІпІеІ 
іпзісіе', ну и, конечно же, сам про¬ 
цессор. Нельзя сказать, что сами 

ле оверклокинга немаловажную 
роль играет кулер. На боксовых 
процессорах обычно используют¬ 
ся кулеры ААѴЮ, которые обес¬ 
печивают лучшее охлаждение, 
чем не брэндовые, один из кото¬ 
рых вам, скорее всего, и предло¬ 
жат при покупке ОЕМ-варианта. 
С другой стороны, в случае с 
ОЕМ можно попробовать подо¬ 
брать наиболее оптимальный ку¬ 
лер или вообще разориться на 
монстра типа Соібеп ОгЬ, и тогда 
не придется отдирать заводской 
кулер. Также можно поэкспери¬ 
ментировать с различными мар¬ 
ками термопасты и добиться луч¬ 
шего охлаждения (в конечном ито¬ 
ге). Так чта, на мой взгляд, оверк- 
локеру лучше покупоть ОЕМ и с 
ним экспериментировать. ■ 
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ІШ€ВН€1 СОВЫТИЯ ЗА МКЯЦ 


• «реальном» плеере 


ем закрытии. Причины — недостаток рек¬ 
ламы. Если вы еще не успели скачать ОТА2 
и ряд других 
халяву», мои е 



РеаіЫеЬѵогкз, разработчик популярного 
мультимедиа-формата КеаІАцсііо/ѴісІео (по¬ 
токовая передача данных для Интернета), 
объявила о своем выходе на игровой рынок. 
С этой целью была создана специальная 
платформа КеаІАгсабѳ — удобное средство 
игры через браузер, выбора нужного про¬ 
дукта с последующей покупкой или поиска 
партнера для напряженного дефматча. 
Аналогичные фичи уже не роз мелькали 
в пресс-релизах, но интересно совсем дру¬ 
гое. Поддерживать разработки рвутся лишь 
желторотые новички и «монстры» вроде 
ѴаІиеЗоЙ (из-под пера которых выходят игры 
отнюдь не лучшего качества). КеаІЫеЦѵогкз 
подошла к вопросу не в пример серьезнее, 
заключив контракты с несколькими мощны¬ 
ми конторами — Ѵаіѵе Зойѵкаге, МопоІйЬ, 
Зіегга Опііпе и еще целым рядом разработ¬ 
чиков/ издателей. Мультиплеервая часть ли¬ 
цензирована у СатеЗру Ыцйгіев, авторов 
одноименной программы. Заинтересовав¬ 
шихся прошу на ѴѴПѴѴИ. геаіагсасіе. сот. 


Сервера Місго$оЙ 


Самая мелкая и мягкая кс 
в очередной раз пострадала от ноподения 
хакеров. Целью злонамеренных товари¬ 
щей на сей раз стал М5 Ооѵгпіоас) СепТег 
(служба онлайнового обновления продук¬ 
тов Місгозой), хамским образом отказав¬ 
шийся работать со всеми версиями Іпіете) 
Ехріагег, запрашивая плагин «Вгоѵѵзе 
ВеНег» (это своеобразный «улучшитель 
просмотра»). Адрес тісговоН.сот и вовсе 
оказался в руках сервиса Ыатѳіего, бес¬ 
платно раздающего домены второго уров¬ 
ня (.сот, .пЫ, .огд). Представляете, как здо¬ 
рово было бы заполучить такое имечко для 
своей домашней странички? 




Гар&іег решена 


Свободная загрузка 


Популярный сайт ѵѵѵѵѵи. (гееіоавег. сот, 
специализирующийся на бесплатном рас¬ 
пространении игр по Сети, объявил о сво- 


Меняю ОЗ на ОТ, 

С5 не предлагать 

Умирающий Ыарзіег сделал в этой жиз¬ 
ни немало хорошего, породив тысячу кло¬ 
ноподобных «обменных» сервисов. По¬ 
следнее веяние моды — ресурс ѵѵѵѵѵи.еѵг- 
Ьсга.сот, пункт обмена игровыми файлами 
(патчи, уровни, «шкурки», моды). Все как 
в сказке — бесплатно, удобно и чисто 
с юридической точки зрения (пока на сцену 
не вылезли «ЫІ-сс) дагпег»), Такими темпа¬ 
ми скоро и рубли на доллары можно будет 
в каком-нибудь «Бакстере» махнуть. 


Любопытный сервис появился на попу¬ 
лярном портале фцзег.ги — электронный 
советчик по модернизации компьютеров 
( ѵѵѵѵѵѵ.^иэег. ги/иа). На практике это чудо 
работает так. Вводите параметры своего 
«железного друга», выбираете роль аппа¬ 
рата в хозяйстве (скромная печатная ма¬ 
шинка, офисный компьютер, игровая стан¬ 
ция или сверхмощная Ні-Елб система, год¬ 
ная на работу с «тяжелыми® программами 
вроде ЗЦЗМах и всеми современными иг¬ 
рушками) и получаете бесплатный совет — 
рекомендацию по оптимальному апгрейду 
или уверение, что все и так здорова. Здесь 
же вам подскажут, какой прирост произво¬ 
дительности вы можете получить, и посове¬ 
туют пору «железных» магазинов. Рекомен¬ 
дации дельные, дальновидные и реалистич¬ 
ные (проверено на нескольких конфигура¬ 
циях). Когда пачка зеленых президентов тя¬ 
желым грузом оттягивает карман, а в голо¬ 
ве определенности н 



Вот и завершилась эпопея злоключений 
печально известного Ыар$*ег'а — грозы 
жадных музыкантов и услады их поклонни¬ 
ков. Американские власти раз и навсегда 
постановили: "Напстеру* жить (пока), но за¬ 
щищенным авторским правом композициям 
на нем — не бывать. Это значит лишь одно: 
верную смерть в тихом забвении. Цените¬ 
лей любительских песнопений куда меньше, 
чем поклонников настоящей музыки. 

РЗ, Всем осиротевшим любителям трЗ 
очень рекомендую раздобыть «Игроманию» 
Г2001, где вы найдете описание служб, 
по всем параметрам превосходящих "Нап- 
стер* и до сих пор живущих и процветающих. 


Пока богатенькие буржуазные геймеры 
тянут себе выделенки, ставят спутниковые та¬ 
релки и радиоканалы, затрачивая сотни дол¬ 
ларов на оплату трафика, умелые пролета¬ 
рии из 1)5 КоЬоІісз разрабатывают новый 
«модемный» протокол Ѵ.92: турбоскорость, 
параллельная работа телефона и модема 
и «подстраивание» под особенности вашей 
линии. Живы еще модуляторы-демодуляторы, 
другой вопрос — надолго ли их хватит? Уже 
пожилой Ѵ.90 выжимал все соки из застаре¬ 
лых телефонных линий, зачастую отказыва¬ 
ясь работать на штатных скоростях (облада¬ 
тели «крутых» модемов и классических рос¬ 
сийских линий меня поймут). ЦіаІ-цр дожива¬ 
ет свои последние дни, это ясно даже самым 
консервотивным пользователям. Впрочем, 
толковым протоколом коннект не испор¬ 
тишь, так что направляйте свои «момеды» на 
Ѵіѵт.изг.сот/ѵ92/ и сливайте свеженькие 
прошивки — вдруг и вправду поможет? 

РЗ. Чуть не забыл. Обновлению подле¬ 
жат лишь модемы от самой ЦЗК/ЗСопл, по¬ 
клонники прочей техники отдыхают. 


Телепрограммы 
в Сети 


Российская служ¬ 
ба Яндекс пополни¬ 
лась занятным проек¬ 
том — интерактивной 


гі 
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I программой телевидении \Шр://іѵ. 
уап6ех.ги/іѵ/, пока только для Москвы, про- 
; города — на подходе). В чем преимуще- 
ю такой интерактивности? В том, что 
жно задать интересующие вас темы 
ільмы, спорт, новости или глупые сериа¬ 
лы), проигнорировав прочее и получив ко¬ 
роткий список нужных программ вместо ку- 
іишнего мусора. Каждая передача снаб- 

І жается детальным комментарием — ломать 
голову над загадочными названиями боль- 
е не придется. На сладкое оставлен фо¬ 
рум — место встречи «телевидеоманов» 
сей страны. Если вы используете телевизор 
іе только для просмотра видео, останетесь 
тень довольны. 


Кому УаНоо!, 
недорого? 



Е выходит в 30 


Популярная поисковая машина с не¬ 
приличным названием разорилась в пух 
и прах, выставив свою кандидатуру на про¬ 
дажу, Переговоры еще не завершились, 
в числе наиболее вероятных покупателей 
засветились МісгозоЙ, СеосіГіез и АОБ. 
Приобрести не желаете? 


Самая спортивная компания современ¬ 
ности, великая ЕА ЗрогГз, вышла из трени¬ 
ровочных залов в онлайн [шж.ЕАЗрогіз- 
Зегѵісе.сот). Доступ к играм стоит денег, 
на сейчас, в период активного тесгирова- 
ія и раскрутки, удовольствие доступно со¬ 
вершенно бесплатно (на данный момент 
можно виртуально заняться боксом, футбо- 



нотике все залежи нелегальных мультиме¬ 
диа-файлов. Разведав, кто владеет ресур¬ 
сом, «шпион» посылает жалобу провайдеру 
нарушителя с тем, чтобы тот прикрыл не¬ 
угодный сервер. Пока что схема работает 
лишь на бумаге, но если однажды утилиту 
выпустят в свободное плавание, скандал 
разыграется недетский. Ведь забугорные 
товарищи ничего так не боятся, как вторже- 


Американская организация ЫвулпеГ ре¬ 
шила положить конец тотальной нехватке 
доменных имен, предложив 20 новых доме¬ 
нов второго уровня («взрослый» ма, звучный 
.трЗ, азартный .дате, деловой .'тс, много¬ 
функциональный .сІиЬ, болтливый .сйа/). Идея 
хороша, альтернатива скучным .сот'ам по¬ 
ложена, дело только за провайдерами, кото¬ 
рые должны предоставить своим абонентам 
средства для доступа к новообразованным 
адресам. Не за горами и появление русско¬ 
язычных доменов. Вот это раэговорі 


Вот и сбылась мечта идиота — ІпГеглѳГ 
Ехріогег готовится выйти в третье измере¬ 
ние. Разработчик новой технологии вовсе 
не МісгозоЙ, о 2СЕ, Іпс (\ѵтѵ.2сѳ.сот}, 
представляющий свое детище СиЬісЕуе на 
одной из Интернет-выставок в солнечной 
Калифорнии. Ваш любимый браузер отны¬ 
не напоминает куб, каждая сторона 
рого есть отдельное окно обозревателя. 
Будет круто, спору нет, остается только на¬ 
деяться, что разработчики не позабудут 
и про удобство, иначе разработка окажет¬ 
ся годной лишь на показ, друзья* 
демонстрации продвинутое™ 
пьютера (как это частенько случается с но¬ 
выми технологиями). 


чужих жен! 

В соответствии с многочисленными ис¬ 
следованиями, подавляющее большинство 
пользователей Сети без ума от игр, эроти¬ 
ки/порнографии и покемоно 
ках давно и довольно успешно играют мно¬ 
гочисленные вирусописатели, одним из 
изобретений которых стал све¬ 
жий вирус ЫакесІѴѴіГв («обна¬ 
женная жена»). Вы даже и не 
представляете, сколько народу 
клюнуло на строчки «моя же¬ 
на...», прописанные в теме со¬ 
общения, рассылаемого вреди¬ 
телем. Запустили файл, и... Будь¬ 
те умнее и не покупайтесь на чу¬ 
жих жен во всех их проявлениях, 
особенно с приложенным фай¬ 
лом пакесЫЬ.ехе. 

«Музыканты» плетут 
железный занавес 

Почувствовав на губах вкус пиратской 
крови (бедный 'Напстер"), звукозаписываю¬ 
щие компании подготовили новый, еще бо¬ 
лее сокрушительный удар — систему Месііа 
Тгаскег. Это животное с повадками агента 
КГБ сканирует все доступные каналы пере¬ 
дачи данных (Йр, поисковики, ссылки на фо¬ 
румах и каналах Ігс), маскируясь под безо¬ 
бидную программку-поисковик любителя 
«халявной» музыки и фиксируя в своем блок¬ 





виртуальных подруг, кок вдруг до ж 
шло, что от одной картинки он буквально 
г отвести. Это любовь... Па¬ 
рень потерял покой, сон и аппетит, уби¬ 
вая все время на поиски девушки, х 
отдаленно смахивоющей на нарисован¬ 
ный образ, но все безрезультатно. Если 
вы где-нибудь когда-нибудь видели ж 
напоминающее рядом примостившуюся 
картинку, посетите тѵѵ/.сгапкутесіі- 
адиу.сот и успокойте несчастного, пока 
он совсем умом не тронулся. ■ 











































































Вам никогда не хотелось создать свою 
собственную веб-страничку? Поведать ми¬ 
ру о себе или поделиться своими безгра¬ 
ничными познаниями в какой-либо области 


(те же игрушки) с народом? Наверняка та¬ 
кие мысли приходили вам в голову, многие 
даже пытались изваять что-нибудь вроде 
простейшей "хоумпаги", но... как показыва¬ 
ет практика, знакомство с азами НТМІ. на¬ 
прочь отбивает творческую тягу большин¬ 
ства начинающих дизайнеров. Но не спе¬ 
шите переворачивать страничку — в оче¬ 
редной раз мусолить надоевшие НТМЬ-тэ- 
ги мы не будем, этому и так посвящено не¬ 
мало места в различных изданиях. Тема на¬ 
шего сегодняшнего разговора — визуаль¬ 
ные средства для построения веб-сойтов, 
которые позволяют без особых усилий со¬ 
здавать вполне профессионально выглядя¬ 
щие странички. 


«ѴѴНа* уои $ее І5 
игНаі уои деі» 


графических редакторов вроде РНоіозНор 
или СогеІ Огаѵѵ. Такой подход к делу гораз¬ 
до удобнее многочасовых ковыряний 
в Блокноте, а главное — только работа 
с визуальными редакторами 


смысла нет: большинство их в работе с веб- 
страничками совсем беспомощно. Основ¬ 
ные недостатки объясняются именно их 
многофункциональностью: ведь каждому не 
угодишь, и то, что хорошо для создания пре¬ 
зентаций, оказывается абсолютно ненуж¬ 
ным для разработки сайтов. Эти проги гене¬ 
рируют необычайно ‘объемные’ странички. 
Даже самая маленькая 'пага' занимает до¬ 
брых пару десятков килобайт, на что можно 
закрыть глаза только в том случае, если ва¬ 
ше творчество не предназначено для вы¬ 
кладывания в Интернет, иначе — пожалейте 
нервы и модемы посетителей. Подобные 
программы не поддерживают большинство 
современных технологий (С55, слои, дина- 


И не слушайте умников , крича¬ 
щих о том, что "профессионалы 
не пользуются визуальными сред¬ 
ствами*. Во-первых, до професси¬ 
оналов большинству из нас пока 
далеко, а во-вторых, посмотрите 
на сайты, посвященные конкрет¬ 
ным инструментом разработки: 
каждый из них был создан именно 
с помощью визуальных средств, 
а уж выглядят они на отлично... 

В Интернете 


; В Н В В В | 


Умная фраза, помещенная в заголовок 
раздела ("Что вижу, то и получаю"), являет¬ 
ся девизом обозреваемых программ. Вам 
больше не придется уныло расставлять тэ¬ 
ги, ежесекундно консультируясь с толстыми 
справочниками. Все, что нужно для рабо¬ 
ты, это желание творить и (опциональна) 
умение читать английский текст хотя бы со 
словарем, ибо большинство разработчи¬ 
ков софта ленятся переводитъ интерфейс 
и справочные разделы на русский. Работа 
с рассматриваемыми приложениями напо- 
оформление текста в ѴѴогсІ, слегка 


разбавленное элементами интерфейса 


мало программ, удовлетворяющих требуе¬ 
мым условиям (никакого НТМ1.1), но облада¬ 
ющих совсем разными возможностями (од¬ 
ни лучше подойдут для создания простей¬ 
шей странички, другие — для мощного ин¬ 
формативного сайта), рассчитанных на 
разные группы пользователей. Есть софт 
для любителей, есть и для профи. Разные 
программы распространяются по разным 
лицензиям (что-то бесплатно, другое — за 
несколько сотен хрустящих зеленых бума¬ 
жек). Есть проги, которые изначально пред¬ 
назначены не для веб-дизайна, но и с ги¬ 
пертекстовыми страничками работать уме¬ 
ют. В связи с этим можно условно выделить 
четыре группы приложений: это средства 
і серии "все в одном флаконе' (вышеупо- 


мический НТМІ и т.п. - несмотря на страш 
ные названия, все эти штуки здорово помо 
гают в создании как простых "хоумпейд 
жов", так настоящих шедевров дизайна] 
Но есть и ряд преимуществ — многие из та 
ких редакторов могут быть вам хорошо из 
вестны, и осваивать новые программы 


янутый софт, работающий не только шей 'пати' вполне сгодятся. 




придется. Если вышеперечисленные неудоб¬ 
ства вам не страшны, обратите внимание 
на М5 ѴѴогсІ 97/2000 или ЗЮгШісе 


Легкий вес 

Программы такого рода звезд с неба 
не ловят и в разработке нагруженных вся¬ 
кими новомодными фишками страничек не 
применяются (уж слишком скромны их воз¬ 
можности), однако для создания простей- 

























































































русскоязычным (I) интерфейсом. На первый 
взгляд, является чем-то до неприличия про¬ 
стым, но, немного повозившись с менюшка- 
ми, вы найдете несколько весьма полезных 
штучек. Имеется встроенный браузер для 
оценки плодов ваших стараний в обстанов¬ 
ке, максимально приближенной к боевой. 
Мастер скриптов, а также неплохой Нр-кяи- 
ент для отправки страниц на сервер. Весьма 
полезным является наличие двух сотен уже 
готовых фоновых изображений, которые 
можно использовать как с программой, так 
и без нее (качественные картинки всегда 
пригодятся). Не менее ценно и возможность 
вставить в страницу абсолютно любой 'го¬ 
товый' скрипт (например, баннер или счет¬ 
чик посещений). Если вы совсем ничего не 
смыслите в веб-дизайне, да еще и не пони¬ 
маете английского, то эта прога станет бле¬ 
стящим стартом вашего творческого пути. 


Это приложение сделано в виде "масте¬ 
ра*, быстро и доходчиво иллюстрирующего 
процесс создания странички. Состоит из ря¬ 
да разделов (заголовки, цветовое оформле¬ 
ние, текстовые блоки, ссылки, изображения, 
формы), заполнив которые, вы быстренько 
изваяете несложную страничку. Результат 
можно тут же просмотреть во встроенном 
браузере или закачать на Фр-сервер, не по¬ 
кидая основного окна приложения. Главная 
особенность — поддержка шаблонов (а их 
тут очень много), что весьма удобно не толь¬ 
ко для начинающих. Шаблоны в данном слу¬ 
чае представляют собой уже практически го¬ 
товые страницы, с определенными фоновыми 
изображениями и настроенными цветами 
текста и гиперссылок. Самое то для случаев, 
когда ваш творческий порыв вдруг иссяк и вы 
уставились на экран непонимающим взгля¬ 
дом, не имея никаких представлений о том, 
что делать дальше. Есть и другие полезные 
вещи: можно легко убрать надоевшие под¬ 
черкивания с гиперссылок, сделать форму для 
голосования или опроса посетителей. В це¬ 
лом — программа очень полезна для начина¬ 
ющих, хотя и более продвинутые дизайнеры 
смогут использовать ее для быстрого созда¬ 
ния заготовок будущих шедевров. Одного 
только я не понял — причем здесь кофе? 
Рейтинг 3/5 

НГМД вопегаЮг 3.0200 1 

Разработчик: Михаил А. Матвеев 
Размер: 1374 КЬ 

Лицензия: Ргееѵгаге (после бесплатной 
регистрации на сайте) 

Язык интерфейса: Русский 
ЬМр://таіѵееѵт.сіЬ.пеі/ 

"Клон" предыдущего приложения, выде- 


Рейтинп 3.5/5 /в основном за счет рус¬ 
скоязычноеги) 


Средний вес 

Средний класс в нашем обзоре пред¬ 
ставлен двумя утилитами, которые уже на¬ 
верняка установлены на вашем винте. И не 
надо делать токие глаза, потому что софт 
этот поставляется вместе с двумя наиболее 
распространенными браузерами (состав¬ 
ляющими около 80% от общего числа). Воз¬ 
можности их сровнительно невелики, но за¬ 
то они бесплатны и вполне подойдут для со¬ 
здания не слишком навороченного сайта. 


Ргопірадѳ Схрго» 

Разработчик: МісгозоР 
Размер: Поставляется вместе 
с Іпіегпѳі Ехріогег 
Лицензия: Ргееѵгаге 
Язык интерфейса: Английский 
тѵѵѵ. тісгозоО. сот/газ/ 

Именно с этого приложения многие на¬ 
чинают знакомство с ИітІ-редакторами 
(сложно найти что-то более доступное, об¬ 
ладающее неплохим интерфейсом). Коли¬ 
чество функций минимизировано до преде¬ 
ла, так что для создания действительно 
сложных проектов лучше обратить внима- 


будь другое 
А вот быст 
ренько раз 
работать не 


страничку - 

Кроме ста г 
дартных воз 


оформления гиперссылок и вставки изоб¬ 
ражений/фоновой музыки в наличии име¬ 
ются и весьма полезные средства для со¬ 
здания таблиц, интерактивных форм (голо¬ 
сования, опросы и т.п.) и кнопок. Фреймы, 
спои, стили и другие жутко полезные фичи 
не поддерживаются вообще (сложные 
странички даже и не открываются этим ре¬ 
дактором), не радует и невозможность ра¬ 
боты с некоторыми документами одновре¬ 
менно. Зато новички будут довольны — по 
сути, это тот же ѴѴогб, только ориентиро¬ 
ванный на разработку ЬЫ-файпов. Есть 
и некоторые удобные функции, например, 
автоматическая публикация странички 
в Интернете. Суммируя все вышеизложен¬ 
ное, остается только добавить, что про¬ 
граммка неплоха (особенно для начинаю¬ 
щих), но для серьезной работы не годится. 

Рейтинг. 3.5/5 


Разработчик: ИеГзсаре 
Размер: Поставляется вместе 
с ЫеЬсаре ЫаѵідаГог 
Лицензия: Ргееѵгаге 
Язык интерфейса: Английский 
ѵлѵѵк.пеЬсарѳ, сот 

"Наш ответ МісгозоРР' от злейших дру¬ 
зей из Ыеізсаре. Не буду заниматься пере¬ 
числением всех особенностей приложения 
(ситуация: найди десять отличий от 
Ргопіраде), так как все это вы найдете дву¬ 
мя абзацами выше. Единственное серьез¬ 
ное преимущество перед конкурентом — 
е работать с несколькими доку- 
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Если же вам нравится интерфейс 
Ргопіраде Ехргезз или вы являетесь привер¬ 
женцем пакета М$ Ойісе , то обратите вни¬ 
мание на значительно более продвинутую 
версию редактора — Ргопіраде 2000 (вхо¬ 
дит в состав СЖісе 2000). Это тот же стари¬ 
на Ргопіраде Ехргезз, только лишенный 
большинства своих недостатков. Возмож¬ 
ности проги на уровень выше РЕ, хотя есть 
и ряд неудобств, легко объяснимых именем 
разработчика — любят в МісгозоРі свои 
стандарты на все устанавливать, что с ни¬ 
ми поделаешь. 




СоНѳеСир Ггев ИГАМ 5.0 

Разработчик: СойееСир ЗоРКѵаге 
Размер: 2212 КЬ 

Лицензия: Ргееѵгаге/БНагеѵгаге (баннер) 
Язык интерфейса: Английский 
И'ѵѵѵѵ. соМѳѳсир. сот 






















































































Для самых ленивых... 


немного времени на изучение тонкостей 
интерфейса, получив доступ к самым со¬ 
вершенным технологиям, чем сиротливо 
сидеть над Ргопіраде/Сотрозег и удив¬ 
ляться, почему страничка получается такой 
некрасивой. 


Разработчик: Масготесііа, Іпс 
Размер: 11240 КЬ 
Лицензия: ЗЬагеѵѵаге (20 дней) 
Язык интерфейса: Английский 
ѵѵтѵ.тасготѳбіо.сот 


ния, но особого интереса для нас она не 
представляет (по сути дела, ничего сверхнуж¬ 
ного добавлено не было, а объем дистрибу¬ 
тива вырос в два с половиной раза). В об¬ 
щем, сейчас это явный лидер, и ваш покор¬ 
ный слуга пользуется различными версиями 
продукта уже года полтора. 

Рейтинг 5/5 


Разработчик: АсіоЬе 
Размер: 38222 КЬ 
Лицензия: ЗНагетѵаге (30 дней) 
Язык интерфейса: Английский 
\мѵлѵ.авоЬе.сот 


ментами сразу. Детище Ыеізсаре также от¬ 
личилось способностью нормально откры¬ 
вать страницы со сложной структурой, хотя 
использовать утилиту для работы с ними — 
пустая трата времени. В остальном — см. 
Ргопіраде Ехрге5в. 

Рейтинг 3.5/5 


Тяжелый вес 

Ну вот мы и добрались до лучших пред¬ 
ставителей племени ЫтІ-редакторов, под¬ 
ходящих для любых работ: от быстрого ре¬ 
дактирования гипертекстовых файлов до 
серьезной и кропотливой работы над сай¬ 
де Разобраться с такими приложениями 
будет чуть посложнее, чем с каким-нибудь 
СойееСіір, но и результат не заставит се- 
ждать. Согласитесь, лучше потратить 


Шикарный подарок от компании 
Масготебіа, разработчиков РІазЬ и вообще 
не последних людей на рынке сетевых техно¬ 
логий. Огѳатѵ/ѳаѵег будет полезен всем — 
как совсем неопытным пользователям, дела¬ 
ющим свои первые шаги в веб-диэайне, ток 
и настоящим профессионалам. Обзор ос¬ 
новных возможностей приложения занял бы 
весь журнал (ну, половину-то точноі), и это 
при том, что интерфейс остается весьма про¬ 
стым и максимально удобным для использо¬ 
вания. Не нужны продвинутые функции — 
убирайте плавающие меню и оставайтесь 
один на один с результатом работы; хотите 
подправить КйпІ-код напрямую — включите 
соответствующую опцию; а если желаете по¬ 
глубже изучить тайны веб-дизайна, то для вас 
откроется такое... Каскадные таблицы сти¬ 
лей, динамический НТМІ., .ІаѵаЗсгірі — все 
это здесь есть, причем в огромных количест¬ 
вах. Разбираться же в технических тонкостях 
совершенно незачем — страничку практиче¬ 
ски любой сложности можно построить ис¬ 
ключительно с помощью менюшек и уже го¬ 
товых скриптов. Поддерживаются разнооб¬ 
разные плагины, расширяя и без того огром¬ 
ную функциональность приложения. Имеется 
и куча всяких удобных утилит: встроенный Йр- 
клиент (сделан не хуже большинства про¬ 
грамм, распространяемых отдельно), средст¬ 
ва синхронизации информации на сервере 
с содержимым вашего компьютера. Особен¬ 
но удобно использовать редактор для рабо¬ 
ты с сойтами, содержащими большое коли¬ 
чество файлов (здесь есть масса функций для 
организации сайта любой сложности). Не¬ 
давно появилось четвертая версия приложе- 


Кто-кто, а АбоЬе в представлениях не 
нуждается (вспомните хотя бы РЬоІозНор). 
Данная программа выполнена на не менее 
высоком уровне, хотя и несколько уступает 
Огеатѵѵеаѵег'у (возможностей здесь слегка 
поменьше и интерфейс не столь удобен). 
С интерфейсом вообще сложная ситуоция: 
с одной стороны, приложение выглядит по 
образу и подобию «Фотошопа», а с другой — 


сто привык к Огеашѵѵеаѵег. Других нареко 
ний у меня не возникло — все, что нужно 
работы, присутствует (просмотр и редакти 
рование содержимого целых сайтов, Йр-кли 
ент, многочисленные полезные функции). От 
лично работает интеграция с уже упомяну 
тым РНоІозКор и другими продуктами к< 
нии. Очень порадовал богатый выбор 
товок сайтов, с их помощью создание вполне 
симпатично выглядящей странички займет 
у вас буквально пару минут. 

Рейтинг: 4.5/5 

На сегодня это все. Инсталлируйте при¬ 
ложения ( бесплатные версии программ 
СоНееСир Тгее НТМІ, Масготесііа Огеат- 
ѵгеаѵег, АсіоЬе Ѳоіііѵе и НТМІ Оепегаіог 
вы можете обнаружить на нашем компак¬ 
те), разбирайтесь со всеми тонкостями, 
и вперед — устанавливать новые стандар¬ 
ты качества веб-дизайна! От себя могу 
лишь посоветовать обратить особое вни¬ 
мание на Масготесііа Огеатѵѵеаѵег — это 
приложение стоит того. А тем, кому нужно 
э совсем простецкое, порекомендуем 
- легко, доступно и пол- 


НТМТ Оепегаіог - 


ностью на русском. ■ 




































































































Біаі-Чр от 0.6 у.е. в час 


- Постоянное подключение 


ОаіаГогсе 


45 у.е. в месяц 


от 55 у.е. в месяц 


Іпіегпеі Зегиісе РгоѵШег 


- Веб -хостинг 


Веб-дизайн 


ос . ц .-+ігтГо Т‘7 
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Основные тарифные планы: 


"Персональный" 

15 у.е. в месяц (40 у.е. в квартал) 


10 Мб дискового пространства 
1 РОРЗ ящик 

5 Аііавее / Рогиаггіегѳ ( переадресац» 


"Корпоративный" 

25 у.е. в месяц (70 у.е. 


40 Мб дискового пространства 
10 РОРЗ ящиков 

25 Аііавее / РогюагсЭегв ( переадрес 
5 часов БіаІ-ЧР 
Лист рассылки 


" Профессионал" 

50 у.е. в месяц (140 у.е. в квартал) 


100 Мб дискового пространства 
25 РОРЗ ящиков 

5 0 Аііавее / РогиагЗеге (переад рі 
10 часов БіаІ-ЧР 
База данных РоѳбдгеЗОІ. , МуЗОЬ 
Лист рассылки 
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Интересное в сети 


Какого провайдера выбрать? А так, 
чтобы и недорого, и быстро? Где дешевле 
купить неограниченный доступ или выде- 
ленку? Ответы на эти вопросы не интересу¬ 
ют разве что тех, у кого доступа в Сеть нет 
и пока не планируется. Прочим же будет 
очень полезно посетить указанный сайт. 
Здесь вы найдете каталоги Интернет-про¬ 
вайдеров в различных городах России (со 
всей информацией, включая цены и пропу¬ 
скные возможности каналов), РАО'и по на¬ 
стройке модемов, советы и рекомендации, 
ссылки на полезные ресурсы и многое-мно¬ 
гое другое. Особенно интересен раздел 
с коллекцией тестовых входов — согласи¬ 
тесь, что перед покупкой «пакета часов» не 
помешает проверить своего нового про¬ 
вайдера в боевых условиях. Любители ха¬ 
лявы будут особо довольны. 


кНр://ширегіг.Ьоот.пі 


Интересно, что сейчас происходит на 
улицах Нью-Йорка и какая сегодня погода 
на Гавайях? На этой страничке можно най¬ 
ти ссылки на Интернет-камеры, размещен¬ 
ные в различных точках мира: как в России 
(Москва, Санкт-Петербург), так и за грани¬ 
цей (Франция, США, Канада, Израиль). 
Большинством камер можно управлять 
в реальном времени (повороты, приближе¬ 
ния/удаления), и все это на достойной 


;е при самом медленном модем- ния? Тогда 


ном соединении. Можно даже на Ниагар¬ 
ский водопад полюбоваться... Совершите 
путешествие по наиболее интересным мес¬ 
там, не вылезая из удобного кресла. 


иг.рНев.ги 


Поисковых систем сейчас в избытке, 
правда, не всегда удобно постоянно обра¬ 
щаться то к одной, то к другой (ведь неизвест¬ 
но, что они там накопают). По мне, лучше бы¬ 
стро просмотреть результаты поиска в лю¬ 
бом из 50 (!) поисковиков, не покидая обозре¬ 
ваемой странички. Тут же присутствуют и спе¬ 
циализированные системы. Например, 
РсОате — полезна, когда вас интересует ин¬ 
формация только об играх. Теперь вам не на¬ 
до держать в памяти десятки 'поисковых' ад¬ 
ресов — достаточно знать лишь один. 


Апгрейд — как много в этом слове для 
сердца юзера слилось... Но апгрейд — это 
не только куча положительных эмоций от 
нового 'железа', это еще и немолые фи¬ 
нансовые затраты, И как обидно бывает 
узнать, что недавно купленную видеокарту 
можно было приобрести процентов на 15 
дешевле, просто обратившись в другую 
фирму. Но подобных оплошностей можно 
избежать — ведь теперь можно узнать цены 
на интересующую периферию в большин¬ 
стве городов России, просто набрав в бра¬ 
узере вышеприведенную строчку. Давайте 
тратить деньги с умом. 


мптг.ЬгаІпЬѳпсН.сот 

Любите проходить всяческие тестирова- 


О- 


АЮМ 


вам предлагается і 
ких тестов на различные темы: от компьюте¬ 
ров до здравоохранения. За прохождение 
каждого из них вам выдадут специальный 
сертификат, который ценится во всем мире. 
Представляете, как здорово обладать де- 
сятком-другим таких бумажек? Мало того, 
что прослывете крутым специалистом сре¬ 
ди всех своих знакомых, так еще и запросто 
сможете использовать сертификат при уст¬ 
ройстве на работу. 


Н**р://іакІа<1кі. уапгіех. гѵ 

Чего только не найдешь на просторах 
Сети... Частенько попадаются интересные 
странички, к которым не помешает вер¬ 
нуться в будущем, вот только хранить их ад¬ 
реса бывает негде. Ладно, если вы находи¬ 
тесь у себя домо: просто сохраняете адре¬ 
са в меню браузера (Избранное) или запи- 

ший сайт попался вам на глаза в тот мо¬ 
мент, когда вы были в Интернет-кафе, 
у друзей или на работе/учебе, то ситуация 
несколько осложняется. Куда проще хра¬ 
нить закладки на специальной страничке, 
заодно предоставляющей и другие воз¬ 
можности (обмен ссылками со знакомыми, 
удобные средства для организации своей 
коллекции и независимость от браузера). 


кНр:///апа*.пм 


Представляю вашему вниманию, без 
сомнения, самый отстойный сайт Рунета. 
Но отстойный вовсе не от отсутствия дизай¬ 
на или из-за скучного содержания, отстой¬ 
ным его называют сами создатели. Ресурс 
посвящен всему отстойному — отстойным 
событиям, фильмам, музыке, книгам и даже 
людям, В общем, посетить сайт будет небе¬ 
зынтересно — где же еще вы найдете столь¬ 
ко отстоя? 


Если вы — настоящий фанат и просто не 
можете жить без любимой музыки (игры, 
фильма, чего-то еще), то вас наверняка про¬ 
сто распирает от желания поведать о своем 


:айте увлечении миру. В этом случае вс 






















































































шает посетить обозреваемый ресурс, но котором есть все инстру- 
ты для создания собственного фан-клуба (дают место под стро¬ 
ку, предоставляют доменное имя и даже очень продвинутый кон¬ 
структор сайта). Если желания заниматься творчеством нет, все рав- 
о направьте свой браузер по указанному адресу — посмотрите на 
работы других, бопее активных фанатов. 


С. 1 


Игровые мылки 


Т_.] 


итог, ПашНкН. сот 

Огромнейший сайт, посвященный всему, что можно сделать 
с помощью ЕІазВ (каталог ресурсов насчитывает 5118 (I) ссылок, 
и это число постоянно растет). Но самое интересное, пожолуй, 
нас ждет в игровом разделе, где размещено несколько сотен от¬ 
личных ЯавН-игрушек. Аркады, стратегии, гонки, спорт, головолом¬ 
ки, приключения и многое другое ожидает всех желающих немно¬ 
го отвлечься от повседневной деятельности. Такого разнообразия 
вы точно больше нигде не увидите! Один только просмотр назва¬ 
ний займет пару часов реального времени, так что от недостатка 
развлечений страдать не придется. Вы еще здесь? 



□ 




Очень информативный сайт, посвященный МІГО'ам. Ново¬ 
сти, обзоры, полезные ссылки и файлы, советы начинающим и, 
главное, многочисленные ссылки на игровые сервера. Единст¬ 
венный недостаток — полная и безоговорочная англоязычностъ 
как материалов, так и самих МІЮ'ов, все остальное выполнено 
на высшем уровне. 


■ЯщЁ 


□§1 


Ни для кого не секрет, что мужская половина геймеров в боль¬ 
шинстве своем неравнодушна к эротическим игрушкам. Прежде 
чем судорожно отмахиваться, утверждая обратное, вспомните, 
сколько времени вы просидели за впервые увиденным стрип-поке- 
ром. На обозреваемом ресурсе вы найдете множество больших 
и маленьких бесплатных игр «для взрослых», рассчитані^ых на 
большинство операционных систем (есть доже игрушки под 005). 
Карты и прочие азартные игры, логические развлечения и голово- 
ломки, квесты и просто интерактивные комиксы — все это ждет ва¬ 
шего внимания, а на сладкое припасена возможность заказать 
бесплатный компакт с 'образцами продукции". 


.еот/шод/ 

Знаете, что получится, если скрестить 


! ѴѴоІІепзІеіпЗО, Роот и Оиаке, добавить ту- 
I да неплохую сюжетную линию, необычные 
I уровни, специальные режимы мультиплееро 
I и все это дело организовать на движке 02? 
[ Не знаете? А ребята из компании $оте ОН 
I Ѳатез утверждают, что знают; более того, 
I они даже умудрились «это» выпустить в виде 
I бесплатной игры (вернее, ТС Оиаке 2) под 
_I названием 500, Если вас мучает носталь¬ 
гия по старым играм Ы $о(іѵ/аге или вам 
просто интересно знать, как выглядит ѴѴоКЗО или Ооогш в трехмерной 
графике, посмотреть на это чудо просто необходимо. 


Если вы все время удивляетесь, как некоторым квакерам удает¬ 
ся так быстро доставать нужное оружие, проделывать сложней¬ 
шие трюки или просто эффектно выполнять какие-либо процеду¬ 
ры, то вы, скорее всего, не были на данной страничке. Немедлен¬ 
но восполняйте этот недостаток и вооружайтесь полезными скрип¬ 
тами, помогающими как в жарких сетевых боях, ток и в неторопли¬ 
вых прогулках по уровням с выводком ботов. ■ 


ИНр://€ІѳѵіІ5.Ьу.ги 

Любопытная ссылка для всех любителей настольных ролеви- 
ков, особенно для тех, кому очень хочется попробовать поиграть, 
до не с кем. Вам наверняка придется по душе возможность поиг¬ 
рать посредством обычной электронной почты, для чего и создава¬ 
лась страничка. Вперед, за новыми приключениями! 


легкий путь в 

ИНТЕРНЕТ 

Подключайтесь! 


НЧр:// ЗМоѵтІоаёя. вот 

Не знаете, где брать свежие демки, ролики, потчи, моды и адд¬ 
оны? Тогда попробуйте поискать нужные файлы здесь, ибо все эти 
богатства тут имеются в избытке. Удобная поисковая система вку¬ 
пе с отлично продуманной схемой навигации не даст вом пропус¬ 
тить что-нибудь интересное, а наличие многочисленных "зеркал' 
позволит найти оптимальный по скорости сервер. Для ряда наибо¬ 
лее популярных игр имеются отдельные разделы, содержащие ку¬ 
чи интересных файлов. Вам всегда найдется что скачать, главное, 
чтобы модем от таких объемов не лопнул! 



Доступ без учета времени - 

(до гчи часов в месяц) 


иіаі чр - от 5і),7 в час 


64 - 128 Кбит/с 


Всем начинающим левел-дизайнерам, а также людям, интере¬ 
сующимся созданием игр, строго рекомендуется. На страницах 
портала вы найдете массу полезной информации: новости из ми¬ 
ра редакторов, туториалы и полезные советы, необходимые для 
работы инструменты и обзоры лучших карт и модификаций. 


Интернет-карты РІЫЕТ 
$10, $30, $58 

быстрая регистрация, 
удобная оплата, 
бесплатная доставка 
























































а функция быстрого поиска помо¬ 
жет вам добраться до любой за¬ 
писи в кратчайшие сроки. Жаль 
только, что в программе не преду¬ 
смотрена возможность автомати¬ 
ческой генерации пароля, а все 
остальное реализовано но выс¬ 
шем уровне. 

Рейтинг: 4.5/5 


В прошлом номере журнала 
мы разобрали основные принци¬ 
пы использования паролей. Од¬ 
нако если вы будете следовать 
всем описанным правилам, через 
некоторое время ваша голова 
начнет пухнуть от чрезмерного 
обилия 'пассвордов*. Можно, ко¬ 
нечно, фиксировать всю инфор- 


уЩ^ШМс 


КеуРаск 2000 

Разработчик: МадеІІаз Согр 
Размер: 740 КЬ 
Лицензия: ЗИагеѵѵаге [17 дней) 

Язык интерфейса: Английский 
ѵтѵѵ. кеураск.сот 


что не очень удобно, или сохра- 
нять их в используемых програм- $ * V 
мах (броузер. Аська, почтовые ЛШшёк. 
клиенты), что не очень безопасно (извлечь их 
оттуда не составит труда знающему челове¬ 
ку, в чем можно убедиться, посмотрев врез¬ 
ку). В этой ситуации на помощь приходят 
приложения, созданные для безопасного 
хранения ваших логинов и паролей. 

Прежде чем переходить к обзору специ¬ 
ализированного программного обеспече¬ 
ния, следует сделать важную оговорку, Пе¬ 
ред использованием утилиты, аналогичной 
описанным, убедитесь в ее безопасности — 
такие программы должны обеспечивать хра¬ 
нение вашей информации в зашифрован¬ 
ном виде (иначе вы просто облегчаете робо¬ 
ту потенциального взломщика, которому до¬ 
статочно будет стащить у вас базу данных 
проги). Не помешает удостовериться в 'доб¬ 
ропорядочности* разработчика — к сожа¬ 
лению, в Интернете попадаются програм¬ 
мы-ловушки, тихонько передающие все вво¬ 
димые данные «автору» продукта. Не стоит 
рисковать, скачивая приложения такого ро¬ 
да с домашних страничек непонятного про¬ 
исхождения: свои пароли можно доверять 
только проверенным продуктам. 


предназ¬ 

наченная 


пасности их стоит иногда менять, в чем вам 

исключить потерю важных дан ных, существу¬ 
ют средства резервного копирования (пред¬ 
ставляете, каково будет человеку, лишивше¬ 
муся всех своих паролей в один момент?). 
Из недостатков стоит упомянуть неумение 
приложения создавать отдельные разделы 
для разного рода информации (не слишком 
удобно, когда ваша база насчитывает сотни 
строк), что, впрочем, компенсируется раз¬ 
ветвленной системой сортировки записей. 

Рейтинг: 4/5 


чая пароли доступа к веб-сайтам, номера 
кредитных карт и коды регистрации 
ЗЬагемгаге-программ). Базу данных приложе¬ 
ния можно закрыть паролем (только не взду¬ 
майте хранить его вместе с остальными) или 
распечатать на принтере; есть возможность 
резервного копирования. Имеются встроен¬ 
ные утилиты для генерации новых 'пассвор¬ 
дов* и поиска нужной информации. Было бы 
это удовольствие еще и бесплатным... 

Рейтинг: 4/5 


Парояьщик 1.15 

Разработчик: 

Вадим Дорофеев 
Размер: 405 КЬ 
Лицензия: Ргееѵкаге 
Язык интерфейса: Русский 
ѵѵтѵѵѵ. с/ѵазо А сіа. ги 

Достаточно продвинутое средство хра¬ 
нения паролей к ‘закрытым* веб-сайтом или 
приложениям, отличающееся от других сво¬ 
ей бесплатностью и русскоязычным интер¬ 
фейсом. Очень удобно то, что кроме двух 
стандартных разделов (уже упомянутые веб¬ 
сайты и приложения) можно создавать 
и свои (напри- 

ния паролей .. и- — — а 

к системам ВВ5 ! * 

или докумен- 

там МісгозоЬ і - 1 .—'■ ~*~ * 

0№се). Интер- ! 

фейс интуити- | 

вен и удобен, | 


РаычѵогЫ СегаII 

Разработчик: Судпиз РгобысМопз 
Размер: 376 КЬ 
Лицензия: Ргееѵѵаге 
Язык интерфейса: Английский 
НИр://реорІе.се.те6іаопе.пѳі/судпи$- 
ргос!исИоп$ 

Рассмат- 

рев с десяток іпиіііін^нннніаіаш 

всевозможных 


ѴѴНІірегЗЗ 1. 12 

Разработчик: ЗНаѵчп Іѵогу 
Размер: 432 КЬ 
Лицензия: Ргееѵѵаге 
Язык интерфейса: Английский 
ѵлѵм.іѵогу.огд 

Добротный менеджер паролей, позволя¬ 
ющий создавать зашифрованные базы дан¬ 
ных, в которых и будут храниться ваши ‘пас- 
сворды*. К достоинством программы следу¬ 
ет отнести несложный интерфейс, автомати¬ 
ческую генерацию паролей (на случай, если 
воображение отказывается выдавать оче¬ 
редную комбинацию символов), а также воз¬ 
можность работы через буфер обмена (бла¬ 
годаря чему вам не понадобится вводить ин¬ 
формацию вручную). К каждой записи мож¬ 
но добавлять текстовые комментарии, со¬ 
держащие любое количество строк; имеется 
весьма полезная функция — задание ‘срока 
годности* паролей (из соображений безо¬ 


ш 

комился с этим 
продуктом. 

Удобный интерфейс (чем не могут і 
хвастаться многие 'коллеги*), н> 
дежные алгоритмы защиты и во 
можность работы с несколькими 


















































пользователями (каждому полагается свой 
логин и пароль, что исключает доступ к чу¬ 
жим ресурсам; чрезвычайно удобно, когда 
с компьютером работает несколько чело¬ 
век)... Каждую запись можно дополнитъ про¬ 
извольными комментариями (поддерживают¬ 
ся и гиперссылки, что можно использовать 
для быстрого перехода но нужный сайт), ука¬ 
зав также срок истечения текущего 'пас- 
сворда'. Все введенные данные легко, копи¬ 
руются в буфер обмена (удобно для быстро¬ 
го введения логинов/паролей) или экспорти¬ 
руются в текстовый файл. К тому же, прило¬ 
жение абсолютно бесплотно и Занимает су¬ 
щие 'копейки' для программы такого класса. 

Рейтинг; 5/5 


граммы — быстрое заполнение различных 
форм в Іліегпеі Ехріогег. Такая функция бу¬ 
дет очень полезна всем активным пользова¬ 
телям Интернета, которым частенько прихо¬ 
дится оставлять свои данные во всяческих 
регистрационных анкетах (при получении 
почтового ящика или места для странички, 
для доступа к какому-либо сервису и т.л.). 
Заполнив нужные поля в этом приложении, 
вы сможете быстро вставить их в требуемое 
место, экономя время. Единственное, что вы¬ 
зывает некоторые нарекания, — это 'коря¬ 
вый" интерфейс и не очень привычный спо¬ 
соб работы. Но идея хорошо. Хранить паро¬ 
ли в программе не рекомендуется, так как их 
шифровка пока не предусмотрена (будет 
реализовано в следующей версии), о вот ло¬ 
гины, имена, адреса и прочую не слишком 
секретную информацию — запросто. 

Рейтинг 4/5 


пароль, тем проще его забыть, 
ть готовым к тому, что однажды 


Поэтому 


Размер: 3572 КЬ 
Лицензия: Егееѵѵаге 
Язык интерфейса: Русский 
ѵѵѵѵѵѵ. сЬаі. ги/~рЬазе 


исходной комбин 
(совсем 'чайники 


РаижогФ Оепегаіог 2.11 

Разработчик: Виталий Гладков 
Размер: 187 КЬ 
Лицензия: Егееѵѵаге 
Язык интерфейса: Русский 
ѵѵѵуѵѵ. сЬаі. ги/~ѵіІ^дІа(і/гиз. Ыт 


Чрезвычайно скромная в плане функцио¬ 
нальности программа (хотя по размерам 
и не скажешь), позволяющая вести элемен¬ 
тарную базу донных паролей. Еще один се¬ 
рьезный недочет — практически никакая си¬ 
стема защиты вашей информации. Пореко¬ 
мендовать эту прогу можно лишь тем, кто не 
желает разбираться с более 'навороченны¬ 
ми' аналогами, единственное ее преимуще¬ 
ство перед 'коллегами' — это максимальная 
простота и доступность. 

Рейтинг: 3/5 


пользоват 


ная утилита, 
предназна¬ 
ченная для 


рировоі 


лей (попробуйте сравнить 

бинаций символов "ѵазуа" 
и *аѴѴ#2пЗТ%', и вы все 
поймете сами). 


СЛОЖНОСТІ 


полезна для 

тех, кто пользуется программами-хранителя¬ 
ми без такой возможности). От вас требует¬ 
ся только выбрать предполагаемую длину 
'пассварда' и указать, какие символы мож¬ 
но применять при его создании (цифры, бук¬ 
вы разного регистра или спецсимволы), ос¬ 
тальное программа выполняет самостоя¬ 
тельно Теперь при выборе нового пароля 
вам не потребуется напрягать голову, пыта¬ 
ясь выдумать что-нибудь вроде М-8Р-@всІ (с) 
Раззѵѵогб Ѳелегаіог, достаточно всего лишь 
нажать на кнопку. 

Рейтинг 3.5/5 

Этим материалом мы завершаем тему 
паролей. В следующем номере «Мании» мы 
рассмотрим методы борьбы со 
мом. А также представим ваше-^^^И 
му вниманию обзор различ- М-' -ІИйШИр 
ного софта, способного ог- ЯШ ЛВЧЙЦ 
родить ваш компьютер и довяДОЦНМММ 
наплыва «рекламной» 
формации. ■ 


ІрееЫу&ІоИі І.З.хх 

Размер: 216 КЬ 

Лицензия: ЗНагеѵѵаге (функциональные 
ограничения) 

Язык интерфейса: Русский/Английский 
\пт.$рѳесІу$ІоіН.пт.гѵ 


АбѵапсеЕ АК.І РсгезѵѵогЦ Кесоѵегу 2.0 — 

! щих' защищенных паролем архи во г 
; (ЗЬагеѵѵаге). 

АбѵапсеЬ КАК Ра55ѵѵогб Кесоѵегу 1.0 
грамма для вскрытия гаг-архивов, защищен 


Абѵапсесі 2ІР РаззѵгагсІ Кесоѵегу 3.21 — уп 
для подбора пароля к закрытым гір-арх 
(ЗКатегѵате). 

Асіѵспсеа ОгТсе 95 РаззѵѵогсІ Кесоѵегу 1.2 - 


! роли, используемые для защиты документов 
МісгозоЕ ОВісе 95 (5Нагеѵѵаге). 

АбѵапсесІ ОЕісе 97 РаззѵѵогсІ Кесоѵегу 1.31 — 
! еще один 'офисный взломщик', на этот раз пред¬ 
назначенный для работы с МісгозоЙ Ойісе 
97/2000: 'понимает' документы ѴѴогф ЕхсеІ 


Несмотря на многие внешние сходства, 
ЗреебуЗІоіН нельзя отнести к семейству 'чи¬ 
стых парольщиков*. Предназначение про- 
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1 


Знаете, что мне больше всего понравилось 


кализованном и изданном «Букой»? Нет, не сю- 


іероиня Коиоко, Соблазнили не полигональные 
прелести, а скупые строчки конфигурационных 


томностей. Коиоко, распростертая на разделоч¬ 
ном поле, поведала нам немало секретов, отчет о 


Скриптом 


Первое, что бросается в глаза при углуб¬ 
лении в недра игровой директории, это ’.ЬзІ- 
скрипты, легко и непринужденно редактируе¬ 
мые в простом Блокноте. Требуемые файлы 
разбросаны по подкаталогу 

\ОагпеОа1аРоІс1ег\[дтс), каждому уровню 
соответствуют несколько скриптов (название 
уровня_таіп.Ь$І, назвонив уров- 
Іеѵе!_зсгір(з.ЬзІ, далее по списку), распо¬ 
ложенных в соответствующих папках. Все, 


что относится к первому уровню (Склад Син¬ 
диката), лежит в директории \Епѵ\МэгеБои$е, 
второму (Перерабатывающий завод) — в 
\МапрІап*, местонахождение прочих опре¬ 
деляется по той же системе. 

Самые интересные вещи запрятаны в уже 

название уровня_ІеѵеІ_$сгір(з.Ь5І Кроме ба¬ 
нального редактирования всяческих параме¬ 
тров эти файлы позволяют существенно изме¬ 
нить структуру миссии: добавить тудо врагов, 
проиграть в произвольном месте анимацию 
— чем не встроенный редактор уровней? 

Хотите в свое удовольствие помахать ку¬ 
лаками, превратив скучную тренировку в зу¬ 
бодробительный файтинг? ЛегкоІ Хватайте 
файл м/агеЬои$е_ігаіпіпд_5сгір*$.Ь$І (искать в 
папке \СатеОаІаРоІсІег \1дтсі 
\ЕпѵѴѴагеЬоизе) за шкирку, тащите в Блокнот 
и недрогнувшей рукой стирайте все содер¬ 
жимое (перед этим скиньте файлик в безо¬ 
пасную директорию — вдруг потом и вправду 
потренироваться захотите). Вводите следую- 


Изъятие ресурсов 
в особо крупных... 


Ригс ѵоіб Ггаіп_тоѵеглеп1(5Ггіпд аі_пате) 


А кок же ресурсы, неужели не сущест¬ 
вует никаких упаковщиков/распаковщи¬ 
ков, спросит внимательный читатель. Их 
есть у меня, будут и у вас, если журнал с 
диском купили (ищите на нем утилитку 
'МпОгѵі) У меня программа не пошла, со¬ 
славшись но неправильную версию биб¬ 
лиотеки т(с42сЫІІ. Но в редакции рабо¬ 
тала на десяти из пятнадцати машин, на 
и. Так что есть 


(абеоиі 0 0 0 0 
иі_зНо\ѵ_еІетепІ ІеВ 2 
ш_$Но\ѵ_еІетеСТ гідЬт 1 
1ас1ѳ_іп 120 

Блок команд, выполняющих подготови¬ 
тельные процедуры, настраивающие интер¬ 
фейс и очищающие экран. 
зоцпб_ти8іс_з*аіП аіт_Ф68 0 
50цпб_тц5Іс_ѵоІиппе аТт_В68 0.75 3.0 
Эти две строчки включают музыку и зада¬ 
ют ее громкость. Музыка — вещь глубоко оп¬ 
циональная, при желании можно проигнори- 


аі2_сІораТЬ диагбі диагсіі 
аі2_5ѳ*)оЬзЫе диагсіі 

Вводим оппонента, отзывающегося на 
кличку 'Оцаггіі', в игру. 
сНг_$е1_НеаІіЬ дцагсИ 400 
Выставляем 'гварду' четыреста единиц 
здоровья; на первое время хватит, 
сЬг_ІеІерогі диагсіі 7010 
Телепортируем вражину на арену, прямо 
нам в руки. 

сНг_сЬапде(еат диагсіі Зупбісаіе 

Задаем "партийную принадлежность' во¬ 
ина (Синдикат — кто не в курсе, с этой орга¬ 
низацией мы и боремся). 
сЬг_5е(_ЬеаІЩ сЬаг_0 200 
сЬг_(еІерог1 сЬаг_0 7009 
Торжественный вывод но сцену Коноко. 
Здоровья — две сотни; место назначения — 
рядом с наиболее предполагаемым против¬ 
ником, Только смотрите не телепортируйте 
девчонку непосредственно «в охранника», 
аі2_раззіѵедиагс11 1 

5Іеер 200 

аі2_ра5зіѵе дцагсіі 0 
іоск_кеуз кеуз аІІ 
} 

Последние приготовления перед боем. 
Команды весьма замороченные, поэтому за¬ 
бивать мозги их предназначением не будем. 
Просто скопируйте все, как есть, не забыв 
про фигурную скобку в конце. 


Теперь запускаем игрушку, стартуем но¬ 
вую игру, естественно, тренировку. Перед 
Коноко материализуется противник с че¬ 
тырьмя сотнями здоровья, завалить которого 
— задача для выпускника подготовительного 
учреждения для слабоумных, игрушки видав¬ 
шего лишь в кошмарных снах. Но мы-то не 
таковы, нам действия подавай, и пожестче. 
Как насчет того, чтобы запрограммировать 
нечто покруче, с десяток злобных воинов, на¬ 
пример? Да хоть сто, если по клаве стучать 
не надоест. Все, что надо сделать, это про¬ 
дублировать строчки, описывающие персо¬ 
нажа диагсіі необходимое количество раз; 
вместо 'Гварда Первого' допустимо указы¬ 
вать других соперников. \ѴН_5ігікег_В, 
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ВСКРЫТИЕ 

Ѵ «Ч 


АІогт Вау4 51гікег_1, \ѴН_$Ігікег_С, 

\ѴН_5ігікѳг_Ъ- Тор_5*гікег_1, 

Вау4_Сотдиу_1 — запомните эти имена, 
здешних мальчиков для битья зовут именно 
так (это далеко не все, имена остальных мож¬ 
но подсмотреть в скриптовых файлах). Инте¬ 
ресно, что получится, если вместо стражни¬ 
ков ввести в игру еще одну Коноко, выступа¬ 
ющую за Синдикат? Кто кого? Хотите узнать 
— текстовый редактор в руки и вперед, а мы 
тем временем продолжим изучение «Их» вну- 


Секреты и приколы 

Отставим в сторону попытки сделать что- 
то свое, лучше посмотрим, что интересненько- 
го приготовили для нас разработчики. Путе- 
шествиепо скриптовым файлам игрушки пока¬ 
зывает, что в ней достаточно скрытых фишек и 
тупиковых ветвей. Почему бы не опробовать 
их в действии, тем паче что все самое интерес¬ 
ное мы вам предоставим — бери да смотри. 

Детям до шестнадцати... 



Анализ списка доступных анимаций глав¬ 
ной героини выявляет наличие крайне любо¬ 
пытной записи КОЫОКОІеѵ4_цпсІгѳ&5. Да, это 
то, что вы подумали: стриптиз — он и в Японии 
стриптиз. Потирая руки, добавляем заманчи¬ 
вый параметр в один из скриптов (файл — уже 
знакомый \ѵагеЬоизе_»гаіпіпд_зсгірТз.ЬзІ, до¬ 
бавляемая строчка — сЬг_апіта!е сЬаг_0 
КО N О КО Іеѵ4_ітсІге5$) , запускаем игру и... 
оказывается, что анимация действительно име¬ 
ет место быть. Нет только соответствующей 
текстуры. Коноко после 'стриптиза' так и оста¬ 
ется одетой. Ну, разработчики, ну, изверги!.. 


Коноко-разрушитель 


Немногие существующие игры могут по¬ 
хвастаться полностью разрушаемым окруже¬ 
нием. Несколько подобных проектов сейчас 
находятся в разработке, кое-что уже безна¬ 
дежно устарело — выходит, дать волю ванда- 
лизму-то и негде. Хотя это я загнул: в 'Они', 
оказывается, можно все. Забираемся в ди¬ 
ректорию ІѲМО\название уровня\, вскры¬ 



Думаете, только в Оиаке/ипгеаІ можно 
демки записывать? Ошибаетесь: в «Они» и 
не такое возможно — надо только методику 
знать. Открываем в текстовом редакторе 
файл кеу_сопйд.1хІ и вбиваем туда такие 

Ьілгі 1кеу9 Іо 5ІогІ_гесогб 
Ьіпб Ікеуі 0 Іо зіоргесогсі 
Ьіпб Ікеуі 1 Іо рІау_гесогсІ 

Отныне у вас появился настоящий «Они- 
видеомагнитофон» (правда, слегка глюка- 
вый), управляемый с клавиатуры (Р9 — начать 
запись, РІО — остановить, Р1 1 — проиграть). 


Остановите таймер, я сойду 


Врагов — стрелять не перестрелять, бить 
не перебить, акробатические трюки с прыж¬ 
ками скоро в кошмарных снах будут сниться, 
сейвов мало и присутствуют они только в по¬ 
ложенных по уставу местах. Тяжела жизнь 
борца с виртуальной преступностью, так 
еще и часики иногда имеют обыкновение 
злобно тикать, безжалостно сокращая вре¬ 
мя на преодоление сложного участка уров¬ 
ня. Ограничения по времени, накладывае¬ 
мые разработчиками в паре эпизодов игры, 
придутся по вкусу далеко не всем. Хотите ос¬ 
тановить отсчет минут и секунд — открывай¬ 
те скрипт, ответственный за нужный уровень 
(например, \ѵагѳЬоызе_ІеѵеІ_5сгір1з.Ь$І), ищи¬ 
те текст Іітег_зІагІ 180 Оиігоіюзе и ставьте 
перед ним значок # (обозначение коммента¬ 
рия, строчки, не обрабатываемой движком). 
Таким образом можно выключить и другие 
неприятные/ненужные эффекты. 


Драки с НРС 


Иногда в игрушке встречаются разнооб¬ 
разные нехорошие люди, имеющие обыкно- 


Не стоит прогибаться 
под изменчивым 
движком 


ваем файл вида название уровня_таіп.ЬзІ, 
отыскиваем строку Іцпс ѵоісі таіп(ѵоіб){ и до¬ 
бавляем после нее нижележащий текст. 

рЗ_ѳѵегуіЬіпд_ЬгеакаЫе“1 

отпіроіепі-і 

іпѵіпсіЫе-1 

цп$ІорраЫе=1 

Отныне разрушению подлежит абсолют¬ 
но все, даже пол, на котором вы стоите. Вот 
это разговор. 

Пишем демки 


У 'Их' движка есть одно странная 
особенность — это чудо совершенно не 
приучено переопределять кнопки уп¬ 
равления. Разбор на составляющие 
файлов, расположенных в палке с иг¬ 
рой, дал любопытные результаты: был 
найден конфигурационный файл 
кеу_сопІід.ІхІ, в котором зафиксирова¬ 
но управление «по умолчанию» Так что 
же мешает настроить его в соответст¬ 
вии со своими личными предпочтениями, 
тем более что структура файла соответ¬ 
ствует привычному О-конфигу (Ьіпб 
зрасе Іо (итр и т.п.)? 


вение появиться на горизонте, кинуть пару 
реплик оскорбительного содержания и по¬ 
зорно ретироваться. Нехорошо... Но есть 
возможность заставить мерзавцев отвечать 
за свои слова, отрубив им все пути к отступ¬ 
лению. В качестве примера возьмем Муро, 
засветившегося в эпизоде 'Нападение на аэ¬ 
ропорт' (убежал и каких-то солдат оставил, 
нехороший). Открываем ЮМО\АігрогІ\аіг- 
рогІ_сцІзсепе.ЬзІ и находим строки вида. 
рІауЬаск ВооіЬМцгоОІ Воо(НМыгоІ.еаѵе 
сНг_с(еІѳ1е ВооіНМшо01 
Удаляем или «комментируем» (#, как 
обычно) вышеозначенный текст, загружаем 
нужный уровень, добираемся до гада... От 
нас не уйдешь. 


Сделал гадость 
- сердцу радость 

Напоследок, как обычно, пару намеков 
на то, как можно всласть поиздеваться над 
роющими товарищами. Особо развивать ' 
му не будем, а то вон пострадавшие уже 
гневные письма шлют. Ловите пару примерен 
из файлов типа название уровня_таіп.ЬзІ, 
остальное — на вашей совести. 

зіеер XXX (XXX — некое число) — так зада¬ 
ются паузы в скриптах, попробуйте выставить 
запредельно большое значение (самое весе¬ 
лое — глобальная замена всех значений сра¬ 
зу) — движок будет впадать в оцепенение с 
завидным постоянством. 

Іозе — убийственно короткий параметр, 
предназначение которого ясно любому гей¬ 
меру. Быстрая и безболезненная смерть, ес¬ 
ли кто не понял. Втыкаем эту строчку всюду, 
куда можно, и... наблюдаем, как незадачли¬ 
вый игрок отходит в мир иной по каждому 
удобному поводу (попробуйте подсобачить 
слово куда-нибудь после Ьпс ѵоіб 
ІѳѵѳІ_зІагІ). Главное — не навлечь на себя 
подозрения в случае чего, списав все на 
вездесущие 'вирусы*. ■ 


\ 
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ГоІІоиІ Тасіісь: ВгоіНегЬоосІ о( біееі уже успела 
но обосноваться на винчестера* фанатов. 


не так, как мы ожидали. Все-таки 
едставлеиия об идеальной игре австралийцев 
14 ЕавТ и простого сейнера могут в чем-то не 
совпадать. Отставим эмоции, ведь рассулсдать на 
т в, кабы разрі 


'““'■не таІІоиТ-геймеры? В одном месте подкру- 
другом подправите - глядишь. 


геймплев/дизайна и улыбаясь широким 


каждый миллиметр интерфейса, каж 
на ласковом лице ядерного мутант 
стояние перманентного восторга - н 


В 


р 


іто разработчики припрятали в радиоактив- 
рах игровых ресурсов, а там найдется нема- 




держащим в себе различный игровой «хаб» 
говоря, «барахлишка»]. То есть то, о чем вы 
привыкли читать в «Кодексе» («Игровые ресурсы»). 
Но поскольку файлов таких очень миого, мы решили, 
о них стоит рассказать отдельной статьей, 


Облачившись в антирадиационный кос- 
и приняв таблетки «Ка<ФХ» (не, больше 
одного стандарта), можно браться за люби- 
дело. Игровые ресурсы упакованы в 
ты с расширением *.Ьов (лежат в папке 
\Соге), представляющие собой самые насто- 
гір-архивы (с нулевой компрессией!), 
что переименованные. ’ Распаковы- 


тую мешанину из файлов), редактируйте на 
свре усмотрение и потом упаковывайте об¬ 
ратно, помня про степень компрессии — О 
тфтЬ 1 обязательно,!). Можно разархивировать 
^ресурсы в директорию, некоторой они изма- 
.атьлс присутствовали) скорость подгрузки 
* ’ноивьіьс локаций и графики в этом случае суще¬ 
ственно возрастет. Подобный финт будет по¬ 
лезен и для машин, оснащенных 256 Мб опе¬ 
ративки: даже на таких «монстрах» зачастую 
і наблюдаются необъяснимые тормоза. Сразу 
."«в перечислим, в каком архиве что лежит, 
" дабы максимально упростить вашу задачу по 
поиску интересующих данных. 

саплраідпв.Ьоз — все миссии для одиноч¬ 
ного режима игры (*.тів-файлы, структура 
которых остается ДЛЯ нас загадкой до выхода 
фіециального редактора). Здесь же располо- 
' Жился крайне занятный файл сатраідп5\тів- 
зіоп_Іо_ссІ.Ь<Т, отвечающий за последова¬ 
тельность прохождения миссий. Пбфобуйте 
уровней, если дожи- 


ектов игры (герои, оружие, враги и сред¬ 
ства передвижения). Без специального 
редактора, опять же, лучше не соваться, 
хотя... Ьех-эдитором пользоваться умее¬ 
те? Попробуйте открыть с его помощью 
*.еп!-файлы и посмотрите на их структу¬ 
ру — при должном усердии сможете на¬ 
рыть кое-какую полезную информацию. 
А если не получится, то затяните на 
странички «Кодекса», там все подробно 
разобрано. 

дці.Ьоз — элементы оформления интерфей¬ 
са плюс кое-какая игровая графика (медальки, 
курсоры). Если хотите подредактировать кур¬ 
соры — оцените фойл а/геогв.сГд, где они все 
дружно прописаны. Не менее интересные ве¬ 
щи были обнаружены в скрипте сЫ_в!у1е.с!д 
(преимущественно цветовые схемы). 
































$ргіІѲ5.Ьо5. Спрайты — они и после ядер- 
й войны.спрайты. Фигурки бойцов, мутан- 


ІаЫез.Ьог — разнообразные таблицы, от¬ 
вечающие за стартовое размещение рас, 
айимациіо солдат и еще кучу всего. Если буде¬ 
мте «ковырять» это редактором, не забывайте 
про существование табуляций — специальных 
символов, без которых ничего работать не бу¬ 
дет (со стороны табуляции выглядят как не¬ 
сколько подряд идущих пробелов, для вставки 
оных используйте кнопку ТаЬ но клавиатуре]. 

ІіІев.Ьоз — самый громоздкий архив, бит¬ 
ком набитый тайлами (элементами оформле- 
- ния уровней). Полы и потолки военных боз, 
мусор, разрушенные города и прочая поста- 
' покалиптическая экзотика может пригодить¬ 
ся любителям мастерить что-нибудь эдакое 
своими рукоми. Как насчет того, чтобы изва- 
ятыіуровень для ОЗ или ЦТ, выдержанный в 
ду)(в РаІІаи|2 Не знаете, с чего начать в рабо- 
ВДир соответствующими, редакторами, — чи- 
РЗшіе ноши постоянные руководства в руб¬ 
рике «МатрицаПлюс» 

‘Дтйтблнительно рекомендую озаботиться 
, просмотром директорий \Моѵ1е и \Мц$іс, рас¬ 
положившихся в основном каталоге, за преде¬ 
лами всяческих архивов. В первом лежат видео- 
Ій ролики (*.Ьік, просматривать можно Віпк Ацсііо 
'•РІауег'ом), во втором — музыка в трЗ. Если же- 
і^ваете обогатить игрушку любимой музычкой — 
все интересующие-треки в папку 
■у \МіЯЭй8^ЦЗІот и врубите соответствующую 
'• яие*Зи»«астройках игры (Цве сцзіот глцвіс). 

Теперь пробежимся по внутренностям на- 
.- иболее любопытных файлов, разберемся, 
какие возможности предоставили нам авст¬ 
ралийские разработчики. 

Мутировавшие буквы 

Спэдьное братство, мутанты — это хоро¬ 
шо, но несколько стайдарчо й ужасно заез¬ 
жено. В конце концов; сколько можно наси- 


Любой продвинутый поклонник ролеви- 
ков знает, что крутость игрока в любом де¬ 
ле (читать — скилле| не с потолка берета}, 
а по хитрым формулам высчитывается, ис¬ 
ходя из основных характеристик. Найти 
столь любимые математиками заморочки 
можно па адресу \ Іо са!е\Са гл е\5к111,1x1 
(архив ІосаІе.Ьоз), в самых глубинах текста- 
вика, под строками «ЗкіІІ Рогггшіаз». Так иг¬ 
рушка определяет, насколько хорошо геч 
рой умеет управляться с разнообразным 
транспортом (остальное — по аналогии), 
тофрііоі т {0% + (2 х (РЕ + АО))} 

Адііііу (АО, подвижность) складывается 
с Регсерііоп (РЕ, восприятие окружающего 
миро), результат умножается на два, потам 
добавляется ноль ш ^ак и, определяем, как 
далеко нош персонаж может уехать. Зачем 
трогать формулы? Во-первых, знание Игрой; 
і*ой механики крайне полезно, в частности, 
для определения направления прокачива¬ 
ния умений (хотим степь постапокалиптиче- 
ским Шумахером — яростно качаем Адіііку 
и Регсерііоп). Во-вторых, если вы не соглас¬ 
ны с разработчиками, можете смело ме¬ 
нять АО на тот ж? интеллект (ІМ) или доба¬ 
вить в формулу + ІМ. Мне, например, дума¬ 
ется, что с интеллектом, близким к нулю, 
дальше ближайшего столба не дорулишь, 
а подвижность нужна, как мутанту зубная 
щетка (но это мое личное мнение, не пре¬ 
тендующее на объективность). В-третьих, 
возможно, что вы мечтаете заняться раз¬ 
работкой настольной РПГ по РЕ ВОЗ, тог¬ 
да без таких формул — никуда. В-четвер- 
тьЫ, можно банально облегчить свою 
жизнь изменением нулевого бонуса (0% Щ 
на более существенное число (100% +),: 
Только не забудьте про фигурные скобки. 


Изучая содержимое архивных дирею 
торий, вы наткнетесь на файлы с расши- 1 
рением .бак. У всех *.Ьак'ов есть одна ха» ! 
рактерная черта ^ в той же пацке, где ле¬ 
жит файл, имеется другой с тем же име¬ 
нем, но с другим расширением (Ше.Ьак и 
ІіІе.ІхІ). Для справки: *.Ьак — традицион¬ 
ное расширение для старых версий моди¬ 
фицированных файлов. Чувствуете, чем 
пахнет? Попробуйте переименовать «ба-: 
ки» в «другое расширение», так можно до¬ 
биться весьма любопытных результатов (в 
частности, возвращения к ранним вари¬ 
антам оформления интерфейса). 


ловать сюжетную''..линию оригинальных 
РаіІоцІ? Нет бы что поинтереснее придумали, 
так ведь ленятся... р хорошо было бы перене¬ 
сти эпическое действие на улицы родного 
Урюпинска (посмотрите за окно — разве 
пейзаж не похож?), а главным мутантом на-Н 
значить соседа по лестничной площадке Ва-І 
силия Алибабаевичаг доброго друга и това-І 
рища. Ну, это я утрирую; Но и подобную опе¬ 
рацию провернуть не сложно. 

Начать стоит е характеристиёУероев, ко¬ 
торые обнаруживаются в файле 
\І.осаІе\Сате\сНагасІегз.ІхІ (внутри архива 

ІосаІе.Ьоз,. Зсг вам более чем нагл^ный) 


пате_СОРЕ_тебіс - {Оос} 

Имя Персонажа. При желании подлежит 
замене. Обратите внимание на {фигурные 
скобки} — без них ничего работать не будет. 

бѳ5С_СОКЕ_тебіс = {ТЬе глебіе із ап аІІ- 
гоипб сотЬаІапІ, ЬиІ із Ьезі кері Іо іЬе геаг оі 
сотЬаІІо ргоѵібе тисН пеебеб тебісаі виррогі.} 
Описание товарища Дока. Можно 
придумать что-либо пооригинальней, на¬ 
пример: «Наркоман со стажем, променяв- 


ІосаІе.Ьов — подавляю- 1 
щее большинство текстовых 
[сообщений дислоцируется 
здесь (см. ниже), 

зоцпб.Ьов — звуковое 
сопровождение. Разбито по 
двум папкам — \АглЬіепІ 
(фоновый звук) и \Сате 
(эффектьі — крик монстров, 
взрывы и пр.). Форматы 
*.мязѵ и *.трЗ уже давно ни 
для кого не загадка, поэто¬ 
му можете делать с озвуч¬ 
кой что угодно. Хотите, что¬ 
бы ваша операционка 
стартовала с воплями сово¬ 
купляющихся ОеаіЬсІаѵѵ, а 
работа завершалась соч¬ 
ным ядерным взрывом? Вом 
и звуки в руки. 


1 Хочется вместо 
унылых ѴѴіпбоѵУз- 
обоев поставить , на 
рабочий стол краси¬ 
вую картинку Из лю¬ 
бимой игры? Ничего 
нет проще, нужные 
| изображения имеют- 


попадония бесценных шедевров в обезображенные руки мутантов). Ловите наиболее красивые картинки из 
тех, что удалось накопать во внутренностях РаІІоиІ Тасіісз (все файлы расположены внутри архива диі.Ьов). 

/Оі)і/Ѵ/аіІ/ѵѵаі11 црд; /Ѳиі/Васк/*.|рд (их там целая куча; по возможности гляньте текстовики гепбег_сар- 
Ііопз.ІхІ и 5сгеепвЬоІ_сарІіопв.ІхІ — комментарии разработчиков по поводу картинок, на английском, правда); 
/Оеі/Мі5с/\ѵа1Ірарег.Ірд. 


Фанату на ѴѴаіірарег 





























ЕслиЩі читали наш прошлый выпуск «Новостного Меридиана», то вы знаете о том, 
что за «вкусности» входят в состав специального издания БаІІоиІ Тасіісв (дополнительные 
миссии и правила настоль- чы і , 

ной РПГ по вселенной 1 ' • ---_—... 

РаІІоиі). Второй бонус, ока- _ 

зывается, доступен не только і— ЯУ!№Д>№ яМ Яр Г®; 
обладателям дорогой коро- гіі] * -І ’ т !V» ЯрІ 

бочки: каждый купивший диск О 4»" I 1 " № ІГ'іІ- К'« 

может ощутить все прелести | 9 

от обещанного разработчи- вииіяімі. {■ 

ками, обратившись к файлу г , Щ^ИВв^дЙШД |§ 

\Соге\даше.рск, который | і і ( і . уЗ у' - 1д| ' }* 

предварительно стоит пе- д УтЛ ' 1 ^ | 

реименовать в дагпе.рсК. 

Е Открывайте загадоч- к шНМЯКкІ ѴИВМНв 
Р ный файл АНоЬе I ! ? -*| І 

АсгоЬаГ Кеабег'ом и но- ^ ш 

Ь слаждайтесь... I _: . - 


/ 


Скажите, для чего игрушке обращаться к ненаглядному 
«сидюку» даже при полной инсталляции? Файлы-то спокой¬ 
но на винчестере лежат, так с какими целями старенький 
СО-КОМ зря калечить? Хватаем файл \Соге\ссІ.с(д (лежит в 
'папке с игрой, вне пределов архивов), ищем в нем строку ти¬ 
па {ссІРаіН} - <Р:\}, вместо 0:\ выставляем путь к игровой ди¬ 
ректории (типа С:\Сате5\РаІІоиТ Тасіісз) и сохраняемся. 
Проблема решена, а диск можно спокойно положить на по¬ 
лочку — том ему самое место. 


\І_осаІе\Сате — храни- 
ще большинства текстов. 
Особо интересны следую¬ 
щие образчики, 

ѵуеароп.Ьй и атто.М — 
іужие и боеприпасы. Как вы 

сем нет нашего, российского 
оружия. Так почему бы не за- 
й-нибудь КоЬоІ 
Міпі Ѳип на любимый АК-74? 
ІТетз.Ы — полезны^ и не 


шии оружие на верный шприц, Вгонять кр- 
торый в мягкие ткани однополчан — его 
е занятие». Сразу обращу ваше 
іе. Подобные пошлости, кот ору ев 
I другой игре именно как пошлости и выгля- 
I дели бы, с ГГ прокатывают на роз. Мир 
1 посгьядерного апокалипсиса всухомятку 


происходит в Урюпинске, не избежать е 
ния уникального предмета под названием 
Ѵосіка — куда же без нее, тем более что ра¬ 
диацию как рукой снимает (это если подме¬ 
нить горячительным напитком соответствую¬ 
щие стимулятора). 

вкіІІ.Ы, (гаііМ и $Іа($.(хТ — статистика, 


I уплетает любые грязные приколы, которое, „.циальные умения и скиллы. Можно пользо- 


процессе геймплея смотрятся на ура", 
отзывается то, что и,родной Английский 
кст недалеко ушел от сленга подворо- 
н негритянского гетто, 

1 сложного, поэтому просто перечислю, где 
I искать остальные файлы, а уж разобраться 
ми вы сможете и самостоя^6лы*о. .Еще 
напомню про фигурные скобки' — они 

4, обязательны. 

\1.оса1е\Еггог5 — системные сообиде- 
ия об ошибках. Если игрушка безбожно 
I глючит, при каждом удобном длучае 
1 громко вываливаясь в ѴѴіпАоѵѵв, не уцус- 
е шанс слегка скрасить это безобро- 
! прикольными комментариями (особо 
■ рьяные любители МісговоЙ наверняка 
В вставят сюда упоминание о Б Г через каж¬ 
дое строчки). 


и файлами кок 
ми целями (посмотреть, для чего нужен то 
или иной скилл), так и с «хакерскими» (поме 
нять названия умений, например). 

ГаипГз.Ьй и ЬабѵѵогсІз.ІхТ — первый фай 
представляет собой список высказываниі 
персонажей: Выбор словечек, произносимых 


ра действительно-уникальна в плане пред¬ 
ставленного в речи персонажей жаргона. 
Рекомендуется к ознакомлению даже людям 
с продвинутым'знанием языка, 

\Оці — интерфейс во всей своей красе, 
подскЬзки и. список авторов. Как всегда, вно¬ 
сим беспорядок и вседЧто уже было пройде¬ 
но на примере предыдущих материалов. 

\Міз5Іоп — состоит из ряда директорий, в 
которых фиксируется все, что имеет отноше¬ 
ние, к игровым миссиям (включая озвучку в 
трЗ). .Поступать в-сортветствии с собствен¬ 
ными ярёдстовлениямй о сюжете, по анало- 
ГИИ-.С остальными текстами. 

Читйя 1 предыдущие абзацы, вы, должно 
быть, думали: «Урюпинск — это, конечно, хо¬ 
рошо. Толькб что за мутация произошла с 
его обитателями, что они все разом родной, 
великий и могучий позабыли, таинственным 
образом выучив буржуйский диалект?» Не- 
увязочка получается, хоть сам за русифика¬ 
цию берись. Вот я и начал проводить следст¬ 
венные эксперименты, пытаясь обучить иг¬ 
рушку родному языку, как вдруг оказалось, 
что она его с самого рождения отлично по¬ 
нимает. Убедиться в этомдажно, поглядев на 
содержимое файла дгіі\(опД{пі_МопЕог_оиі- 
Ііпе.рпд (архив дцІ.Ьоз), тдк что.л 


за-*- тРаі' Попользовать русские букв* при работе 


над текстом — проверено,^работает. 


го ранения. Хорошие, правильные фразы (хо¬ 
тя что-то можно и подправить), часть из кото¬ 
рых взнесена в отдельный лист, — второй 
фа%і («Плохие слова»). Выезжающим за ру¬ 
беж, а также усиленно изучающим англий¬ 
ский язык крайне рекомендуется все это за¬ 
учить. Что за знание языка без его основ? Иг¬ 


щ 


Апокалипсис завтра 

Подводя итоги, замечу, что возможнос¬ 
ти по редактированию игры и вправду 
практически безграничны. Если увязать 
все, что мне удалось отыскать, получится 
достаточно материалов для создания не¬ 
плохой модификации. И это лишь верхушка 
айсберга. Уйма интерес¬ 
ных вещей, погребенных в 
глубинах *,Ьо5-архивов, 
імания — 
надо только руки протя¬ 
нуть. Не за горами и вы¬ 
ход редактора уров¬ 
ней/графики, а значит, у 
нас появится еще больше 
возможностей для «раз¬ 
бора» игры. 

Хочу предупредить 
об одном — не ле¬ 
нитесь делать резервные 
копии, особенно перед 
серьезным редактирова¬ 
нием, дабы подстрахо- 

реустановок игры. Дви 
жок РГ — существо приве 
редпивое, любые изм< 
ния принимает с н< 
вольством. ■ 

ІЙ* 






































ѲЕТУОІІКСНЕАТОМ:Ріг5ІАісіО - добовить 
сстаниаливауіщ^ ^^р^вье предметы. 


сЬеоІрІеазе — разрешить вІЙЙ йчдор. 

доб - режим бога. 

дЬо$І — прохождение сквозь стены. 

% — теперь мы умеем летать, 
игаік — отключить режим полета и про¬ 
хождение сквозь стены. 

ореп [название карты] — перепрыгнуть на 
указанный уровень {см. список ниже). 

зѵЛсЬсоорІеѵеІ [название карты] - то же 
самое, что и предыдущий, но с сохранением 
текущего набора оружия. 

ЬеЬіпбѵіеѵк 0 — вид от первого лица 
(для ненавистников ТР5). 

ріауегзопіу — заморозить всех противников, 
кіііраѵкпв — убить всех врагов. 
ІоддІе(цІІзсгееп — включить/отключить' 
полноэкранный режим. 

ргеіегѳпсѳз — дополнительные настройки, 
зісгі (р5 — показывать частоту кадров. 
Названия карт 

іпТго (стартовый мультик), гадпагѵіііаде 
(еще один стартовый мультик), гадпагѵіі- 
Іадѳ2, заІІіпдзНір (мультик), зіпкіпдзНір, зіпк- 
іпдзЬір2, беерипбѳг 1 обіп, беерцпбегі обіп- 
Ьѵ, беерцпбегЗ, беерцлбег4, ИеІІ, ЬеІ 1 а, 
НеІ1а2, ЬеІІЬ, НеІ!2епб, ЬеІЗа, ЬеІЗЬ, НеІІіК, 
доЫіпІ, доЫіп2, Птаіріі, ЬееГІеЙу (мультик), 
іЬогорргоасН, 1+іог1, КіогтарЗ, *Ьогтар4а, 
|Ногтор4Ь, *Ногтар5а, іЬагтарбЬ, 
(Ьогтарбіокі, тоыпіаіпі, тоипГаіп2, бѵѵаб- 
(гап$, бѵгабі ѵ/ѵ/ЬѳеІ, бѵѵаг[тар2, 
бщабтарЗа, бѵ/абтарЗЬ, бѵѵаг[тар5а, 
бѵѵабтарбЬ, бѵѵаблпарббагкбѵѵаН, Іокіі, 
Іокііа, Іокітаге, Іокі2, іокіЗа, ІокіЗЬ, ѵіі- 
Іадегціп, авдагб (заключительный мультик). 


На'жМііте'' 


Нажмите 


Стандартные 

коды 

;Г ^ 

Откроите файл лпелш.ру (все буквы только 
английские) в «каталог игры>\зсгір1з\ и до- 
бавьте в конце текста следующие строчки: 
сЬеаІз.АсІіѵаТеМізсСкеа+зО 
сЬеаЬЛсІіѵа^ѳІазегЕуезО 
сЬесПз.АсІіѵаГѳѴѴѳаропСгоѵ/О 
сНеа»в.Ас(ГѵаГѳѲогеСЬеа^СЬеаІ50 

сНеа1іЛс*іѵа»еІеѵѳІСНеаІ50 

Это даст возможность использовать па¬ 
роли. Теперь начните игру, в которой станут 
работать дополнительные кнопки с очень ин¬ 
тересными функциями. 

Кнопка — результат: 

1 — маленький меч. 

2 — большой меч. 

3 — большой щит. 

К — лазер. 

С — легкая сабля. 

НО- включить/отключить режим бога. 

Р5 — вид слева. 

Р6 — вид справа, 

Р9 — следующий уровень. 

А вот эти коды уже нужно вводить в консоли: 
аІтідИу — поднимает уровень здоровья 
и опыта на максимум. 

ТоІбероіпІ — все оружие, 
йетвдаіоге — все предметы, 
боогепотоге — получить все ключи на те¬ 
кущий уровень. 

Іеѵеіепб — завершить текущий уровень 
І_еѵеІЬеабеб — достигнуть наиві 
уровня. 


щая увеличить скорбСть игры,, когда вом это 
нужно. Нажмите Р2, появится меню. Щелкните 
на нем (только не на кнопку), чтобы сделать ак¬ 
тивным. Наберите код [цпзреебир. О том, чта 
код сработал и игра идет быстрей, сообщит 
маленькоя иконка с изображением пары бегу¬ 
щих ног в левой части экрана. Если вам захо¬ 
чется вернуться к исходному состоянию (управ¬ 
лять персонажами в ускоренном режиме на¬ 
много трудней), нажмите кнопку Р или другую, 
у,но паузу. 

ібьі ' ВыЭеатІГ'коЙсаль, 

и введите коды. 

бйгціез — режим бога. 
гісЬеІіец — контролировать 

все военные юниты. 
раррепЬеіпл — включить «туман». 
соІитЬиз — исследовать все провинции, 
дійіаѵиз — повысить 

технологический уровень, 
б гаке — повысить уровень 

морских технологий. 
сголпѵкеІІ — повысить уровень 

инфраструктуры, 
роіо — повысить уровень торговли. 
огап|ѳ — повысить стабильность на 3 ед. 
собех — уничтожить всех 

аборигенов (индейцев). 
аІЬа — исключить любые восстания. 

ИІІу — компьютерные оппоненты 

не вступают в войну, 
топіеіита — добавить 50000 денег. 
росаЬопІов — добавить 10 колонистов, 
бадагла — добовить 10 торговцев. 

5ѴКІЙ — пополнить популяцию. 
реГебЬедгеа! — ограничение войска. 
гиззіапЬогбез — больше пушечного мяса, 
ѵаГісап — добавить 10 дипломатов. 
зЬодцл — отключить японцев. 


соль, и введите коды. 

ѲЕТУОІІКСНЕАТОЫ:ЕхрІогеАгеа() - 

показать всю корту. 

ОЕТУО1)РСНЕАТОЫ:Нап$0 — телепортиро¬ 
вать всех героев в указанное курсором место. 

СНЕАТЕК0ОРКО5РЕК:5ѳіСиггепЙ(Р([но- 
мер]) — добавить выбранного персонажа. 

СНЕАТЕК0ОРКО5РЕК:АббОоІб ([номер]) - 

добавить указанное количество золота. 


Во врегйя 

ню, где вы можете набрать код. Если код вер¬ 
но набран, меню исчезнет и все заработает. 
В противном случае вам не удастся избавить¬ 
ся от назойливой менюшки. 

роовЬеер — пока овцы стоят на месте, 
они обильно обогащают естественным удоб¬ 
рением почву. 

ЬчзНеер — овцы становятся значительно 
больше в размерах. 

тіпівЬеер — карликовые овцы. 
сапсеІсЬеай — отключить все набранные 
коды и вернуться к нормальной игре. 




КОДекс ІРІ15сгіІЗсгИоск1і~Р9ИРІО! Е9 






















ЫкИоглц* - получи+ь §Ьбо6о у.е. 
діІтагТіп — получить военную базу. 
поаН — устроить наводнение, 
гпозез — остановить наводнение, 
тгзоіеагу — устроить пожар. 


ргівсіііа — отладочный режим, 
оіѵоігтіг — отладочное меню. 
допгаггаН — ядерный взрыв. 
ітасЬеаі — получить 5000000 у.е 
поаК — устроить наводнение, 
гловез — остановить наводнение, 
тгвоіеагу — устроить пожар. 


Зайдите в ор(іоп$\ра$$сосІе$ й клавишуй- 
те, соблюдая регистр. После ввода нажмите 

«епіег собе» 

ЛОЫКОАЗ — доступ ко всем уровням. 
РМРѴЮАО — дополнительный уровень. 
ЕОѴ/Х2ѲА5 — фотка разработчиков. 
0ІѴ/М2АЯ— посмотреть титры разработчиков. 
НИЭТОКП. — дополнительная броня. 

іЖЯІІ»гг 

ных кодах Совершенно неожиданно 
старичку $іт Сііу появились новые 
ки» Причем сразу по трем версиям. Фана¬ 
ты, внемлите. 

зцрегаіу — наилучшие условия 
ройки города. 


Чтобы получить 10000 долларов, на¬ 
жмите 5ЬіК. Если вы используете этот код 8 
раз, далее он будет вызывать землетрясе¬ 
ния. Чтобы избежать этого, поставьте игру 
на паузу, наберите код 8 раз (добавятся 
80000 у.е.), сохраните и перезапустите иг¬ 
ру. Далее можно повторить эту нехитрую 
процедуру еще раз. 

Если нажать СН+Р, вы увидите все видео- 


Запускаемый файл: Ьоз.і 

В игре предусмотрен режим бога (доб 
тобе), но просто так его активизировать 
не получится. Разработчики слишхом бе¬ 
режно берегут нутришко игры от посяга¬ 
тельств злобных мутантов. Придется пред¬ 
принять ряд хирургических манипуляций. 
Пропишем по адресу 89СРА0 значение 
01. Это можно сделать и с помощью МТС 
при запущенной игре. Вот теперь в игре 
можно использовать дополнительные ком¬ 
бинации клавиш. 

Огі+д — все ваши солдаты становятся 
бессмертными и рвут оппонентов за считан¬ 
ные секунды на грелки. 

СІГІ+/ — покинуть миссию и перейти к лю¬ 
бой из следующих (доступны все). 

Огі+мг — телепортировать всю вашу ко¬ 
манду в любое указанное курсором место. 

СігІ+А — выбрать юнита (своего или чужого). 

А как насчет бесконечного оружия? 

586В70 (В8); 586В71 (01); 586В72 (00); 
586В73 (00); 586В74 (00); 586В75 (90). 

Й» Трейнер прилагается на компакте. 


Запускаемый файл: 

В игре можно получить все ресурсы в огром¬ 
ных количествах. Толстосумам посвящается. 

Золото - 1322Р92 (РЕ); 1322Р93 (РР); 
1322Р94 (РР). 

Вино - 132С18Р (РР); 132С190 (РР); 
132С191 (РР). 

Еда - 132С16В (РР); 132С16С (РР); 
132С16Д (РР). 

Железо - 132С147 (РР); 132С14В (РР); 
132С149 (РР). 

Дерево 132С123 (РР); 132С124 (РР); 
132С125 (РР). 

Мясо - 132С0РР (РР); 132С100 (РР); 
132С101 (РР). 

Зерно - 132ССЮВ (РР), 132ССЮС (РР); 
132ССЮ0 (РР). 

И теперь контрольный выстрел, чтобы ре¬ 
сурсы еще и не уменьшались. 

444Д5В (90); 444Д5С (90); 4СР9ДВ (90); 
4СР9ДС (90). 


й» Трейнер прилагается на компакте. 

Игровые 

ресурсы 

«Каталог ифы>\гезоигсе\ти$іс\*.т|Й' - музыка. 

«Каталог ифы>\ге80і)гсе\$оипсІ$\‘‘.ѵгаѵ — звуки. 

«Каталог игры>\баІа\ — огромные зале¬ 
жи графики в форматах .Ьглр и ,|рд в этом ка¬ 
талоге и во всех его подкаталогах; «каталог 
игры>\зоцпбз\ — множество звуков и музы¬ 
кальных моментов из игры в форматах мгаѵ 
и трЗ лежит как в еак 
и в подкаталогах. 


«Каталог игры>\аі\*.аі - скрипты с па¬ 
раметрами для каждого из государств. 

































бел и пропишите любое число, например, 
5000000. Сохраните файл. Теперь начните 
новую игру — вы сразу начнете с тем количе¬ 
ством денег, которое ввели. 


Кое-что можно сделать на 'стадии созда¬ 
ния персонажа. Поднимите уровень 
ЗігепдіН до 10 и сохраните персонаж 
в файл. Все файлы с параметрами создан¬ 
ных персонажей записываются в <каталог 
игры>\с1а1а. Возьмите Ьех-редактор, от¬ 
кройте в нем созданный вами файл и заме¬ 
ните по адресам 0007, 000В, 001Р все бай¬ 
ты на 0А. Запустите игру и загрузите файл 
с персонажем. 

Можно изменить также ход уже начатой 
игры. Файлы с сохраненной игрой записыва¬ 
ются в <каталог игры>\сІа1а\$аѵедате\5ІоіХ\ 
(X — номер сохраненной игры). Такой файл 
называется заѵе.сіаі. Откройте его Нех-ре- 
дактором. Все характеристики сохраняются 
через каждые три байта. То есть, если у вас 
ЗігепдТЬ — 7, Регсерііоп — 5, Епсіигапсе — 6, 
ищите примерно такую строку: 
07 00 00 00 05 00 00 00 06. Скорее всего, 
еще одной такой же комбинации байтов вы 
не встретите. 


рые можно редактировать. Все пиратские 
подделки (те, что смогли просочиться на 
рынок) славятся отсутствием даже намека 
на редактор. 


«Каталог игры>\сІЬ\Іеас1еге\*.* — скрипты 
с параметрами вождей и других лидеров. 
<Каталог игры>\бЬ\топагс1із\*.* — скрип¬ 
ты с параметрами царей, королей и про¬ 
чих монархов и правителей. <Каталог иг- 
ры>\всепагіо\ — скрипты сценариев. Все 
скрипты записаны в файлах открытым тек¬ 
стом и доступны для редактирования 
'блокнотом' (Ыоіераб). Изменяя эти пара¬ 
метры, можно получить различные эффек¬ 
ты в игре. 

«Каталог игры>\аѵі\*.аѵі — мультики. 

«Каталог игры>\дгі\ — здесь все подката¬ 
логи содержат очень много графики в .Ьшр 
формате. Это юниты, здания, карты, фоны 
и прочее. Примерно то же можно найти 
и в «Каталог игры>\дЬ<\. 


1 

«Каталог игры>\$пгГ\*.трЗ — если устали 
играть, то отчего просто не послушать хоро¬ 
шую музыку? 


«Каталог игры>\сІаІа\Ык$\*.Ьік - мультики 
«Каталог игры>\сіаІа\зоипс1\тизіс\*.'маѵ 

— музыка. 

«ійр Ій 

«Каталог игры>\с1а1а\и1\сиг50Г5\*апі 

курсоры, которые можно вставлять 
в ѴѴіпбоѵ/в. Токже тут имеются кое-какие кур¬ 
соры в Зда формате. 


Во второй частизнсмленйтой игры поч¬ 
ти все можно сделать по тому же принци¬ 
пу, как и в первой [см. выше). Создаем 
персонажа, сохраняем его в файл, пред¬ 
варительно задав пару первых парамет¬ 
ров равными 10 (кок и в первой части). 
Файл имеет расширение Л)сс1 и находится 
в «каталог игры>\ба1а. Открываем его 
Кех-редактором и ищем эти два значения, 
которые в Ьех будут выглядеть как ОА. Где- 
то сразу за ними будут находиться и ос¬ 
тальные значения. Помните, какими вы их 
установили в игре? Все их надо поменять 
на 0А. Тогда они станут равны 10. Теперь 
загружайте своего взломанного персона¬ 
жа и наслаждайтесь игрой. 


Все ресурсы игры подробно 
разобраны в разделе «Вскры¬ 
тие». Дадим лишь маленький 
комментарий. Если вы установи¬ 
ли игру в минимальной инстал¬ 
ляции, тогда ищите все описан¬ 
ные в статье «вкусности» на 
компакт-дисках с игрой, в ката¬ 
логах, начинающихся с 
Структура подкаталогов но 
компактах такая же, как и при 
установке но винчестер. 


«Каталог игры>\с)а1а\2сІтар\*.Іда — гра¬ 
фические элементы; «каталог иг- 
ры>\баТа\іпіі\ — в подкаталогах фрагменты 
стартовой заставки в формате .рпд. 

Также есть еще один скрипт, изменения 
в котором позволяют виртуально разбога¬ 
теть. Откройте файл зіапбагсі.ват, лежащий 
в «каталог игры>\ба1а\ІеѵеІз, каким-нибудь 
'Блокнотом' (ЫоІерасІ). Найдите там строку 
ВапкАссоцпіІпІо.ІпЖаІСазН, которая нахо¬ 
дится в разделе Мопеу ТЫпдз. Нажмите Про- 


«Каталог игры>\сІа1а\*.аѵі — 

видеофрагменты. 

«Каталог игры>\с)іаІод\*.трЗ — музыка 


К лицензионной (локализованной) вер- 
іи игры приложен редактор уровней 
сцен КцпеЕсі, о здесь — «каталог иг- 
и>\тарз\*.гцп — находятся карты, кото- 





























буясь 

Когдо 


я уже слепня костяк игровой 
і художник ценой чернеющих 
под главами и хронического недосыпа- 
■ІДОЛ на-гора тонны графики, 30-артов 
глей, Дизайнер уровней заблудился, лю- 
архитехтурой собственной постройки. 


и, лужами крови и искореженными 
оми представителю издательской 
го широко распахнулись глаза от возбужде- 


ботке искусственного и 

Компьютеры не разумны. И не важно, что 
они сами об этом думают. Важно то, что цент¬ 
ральный процессор умеет выполнять элемен¬ 
тарные операции, которым его научили. Скла¬ 
дывать, вычитать, сравнивать... Этого, в прин¬ 
ципе, допаточно. Остальное берут на себя про¬ 
граммы, которые и создают момент «разумнос¬ 
ти», Все, кто, подобна нам, имели в кочепяе ис¬ 
ходных данных центральный процессор ком- 
і на один из 
путей развития для своей программы. И пути 
эти: нечеткая логика, нейронные сети и генети¬ 
ческие алгоритмы. Сейчас мы как раз и разбе- 





для тепов, но почему і 
поят?! Да потому, чті 
ходить! Они вообще 
умеют. Вся с 

і, что созданный вами мир 
чен, ибо нет у него разума! 
і игровая программа соверші 
собна мыслить. 

Да. Дело серьезное. Настало время заду- 
аться над тем, как впавить в вашу игру то, что 
ы все привыкли называть искусавенным ин- 
гллектом - ИИ (или АІ). Ну а с какого боку 
подходить к данной проблеме? Что это вообще 
этот ИИ, если уж на то пошло? 
'споенный - значит не епественный, 
а созданный. А как можно создать интеллект? 
■ь просто - создавали ведь уже! Пупь не 


знания по этому поводу у человечепва имеют- 
іем аогояовно все они используются 
с компьютерами, и львиная доля их 
применяется в играх. Для того чтобы вы могли 
понять, как вообще гудящий ящик с железками 
>т мыслить, вам просто необходимо озна¬ 
комиться с основными направлениями в разра¬ 


Давным-давно, когда еще не было доже 
«Спектрума», а именно: в середине 19 века 
ученый муж по имени Джордж Буль приду¬ 
мал систему логики, а вернее, обосновал 
логику с позиции математики. Его система 
состояла в том, что имеется два и только 
два состояния: истина и ложь. Буль обозна¬ 
чил эти состояния цифрами 1 и 0, и на этой 
основе написал массу трудов. После этого 
он сгал очень известным, и эту логику доже 
назвали его именем, а именно: Булевой ло¬ 
гикой. И было за что, так как но Булевой 
четкой логике теперь построено вся без ис¬ 
ключения электронная техника. 

Буль был, конечно, молодец, но на двух 
состояниях можно построить машину, а вот 
интеллект... Поэтому годах эдак в 60-х уже 
двадцатого века еще один умный чело¬ 
век — доктор Лотфи Зейде из Калифорний¬ 


ского Университета — начинает 
применять нечеткую логику в целя: 
ния вопросов лингвистического а 
Эта логическая система является 
расширением Булевой логики в то. 
ле, что она оперирует не двумя 
ми — истина или ложь, а шкалой состояний, 
которые меняются от истины до лжи. Все 
просто и вместе с тем гениально: 0 — это 
чистая ложъ, 0.1 — это уже немножко не 
ложь, 0.4 — это чуточку правда, 0.9 — под¬ 
вирает только самую малость, ну и, нако¬ 
нец, 1 — святая правда. 

Чувствуете? Уже близко к разумности: 
можно проста соврать, а можно лишь по¬ 
шутить! Хорошо, скажете вы, а что же нам 
это дает? В ответ я вам приве¬ 
ду наипростейший пример, ил¬ 
люстрирующий самую основ¬ 
ную черту применения нового 
типа логики. 

Представьте, 

здаете игру от третьего лица 
типа ТолпЬ Каібег, и дошел 
ред до программирования 
камеры. В ТК камера боль¬ 
шую часть времени не управ 
ляется игроком, и ее позиция 
зависит от конкретных дейст- 
ий Лары. Так вот, одной из 
главных задач является га 
стоянное удержание, па| 
дон, спины Лары в центре э 
Понятно, что мотемоті 
чески это будет выглядеть как 
вращение объекта камеры во 
круг заданной точки по сферической ор 
бите. Не вдаваясь в дебри различнг 
числений, можно только сказать, чі 
мера будет вращаться в зависимости от 
позиции объекта, за которым она должна 
следить. Что в этом случае нам дает клас¬ 
сическая Булева логика? Она способна 
лишь указать, ушел объект из центра эк¬ 
рана или нет. Нечеткая логика дает нам 
иное представление о действительнос¬ 
ти — она говорит, насколько объект ушел 
из центра. Если это был резкий поворот, 
то система, руководствующаяся нечеткой 
логикой, будет реагировать резче и каме¬ 
ра будет менять положение на своей ор¬ 
бите быстрее. И наоборот. Таким обра¬ 
зом, наша камера обладает зачатками 
интеллекта, потому что она способна ре¬ 
гулировать свое поведение, основываясь 
на собственной школе зависимости. 






















САМОПАЛ 



виртуального мира таких зав 
остей очень много. Так д< 
вайте попробуем выявить и э 
программировать их все! 

Сперва надо 
ить, достижение 


щество тупое донель¬ 
зя. А вот как быть 
с монстрами в игре? 
Тут ситуация уже 
жнее. Если у каме¬ 
ры была только одна 
школа зависимос- 
— от объекта, 


пенные, второстепенные и так далее. Все вместе они задают пове¬ 
дение персонажа. То, как он будет вести себя в данной ситуации. 

Но это еще не все. Скажем, наш гранатометчик запальчив 
в бою и вынослив, как бык. Поэтому масштаб изменения приорите¬ 
та выживания у него будет небольшой, и величина на новой шкале 
будет расти медленнее. То есть единица достигается только тогда, 
когда здоровья остается совсем мало. После этого монстр уже 
начнет думать о своем личном благополучии. 

В этом смысле масштабы — великая вещь, ведь вы можете зада¬ 
вать характеры компьютерных игроков. Приведенный выше при¬ 
мер наглядно демонстрирует, как вы можете сделать героя- 
омилу, а как — скрытного саботажника. 

Итак, нечеткая логика дает нам основу для задания по¬ 
ведения объектов, управляемых компьютером. Она являет¬ 
ся фундаментом, некой системой исчисления, которая при- 
няется для создания системы самостоятельного выбора, 
: же, как четкая Булева логика является основой для за- 
іия действий по заданному алгоритму. 

Нейронные сети 

Когда вы начнете воплощать принципы нечеткой логики 
;измь, вы столкнетесь с большим количеством ситуаций, 
необходимо что-то выбирать. Каждый раз для достиже- 
і одной цели надо будет жертвовать другой. Бежать мож- 
не в три, не в две, а только в одну сторону, 
граммируемого Соответственно, хорошо бы привести все эти моменты выбо- 
монстра. Первое, ров в какую-то систему. К счастью, не вы первый задумываетесь 
над этой проблемой, поэтому такие системы изобретены и с успе¬ 
хом применяются. Называются они нейронной сетью. 

Название произошло из-за того, что модель пытается имитиро¬ 
вать работу реального мозга, главной частью которого являются 
нейроны. Попробуем изобразить схему работы нейронной сети, 


приходит в голо¬ 
ву, — это естественная 
потребность приши¬ 
бить первого подвер¬ 


но, если при проверке 
оказалось, что значе¬ 
ние по шкале состав¬ 
ляет где-то от 0 до 0.5, 

то монстр стоит спокойно и нюхает цветочки. Если значение 
выплыло за 0.5 и приближается к 0.7-0.8, монстр уже беспокоит¬ 
ся, начинает нервно прохаживаться по периметру и поглаживать 
приклад гранатомета. Когда враг уже «вот он», значение подска¬ 
кивает к единице, кровь застилает глаза и монстр мчится, сметая 
всех на своем пути к ненавистному квакеру/думеру/фримену. 

Но тут вступает в сипу еще один аспект. Монстра-то тоже 
бьют. Сначала у этой детины здоровья под сотню — и значение на 
шкале с названием «спаси свою шкуру» будет равно нулю. После 
получения нескольких сотен граммов свинца и открытой черепно¬ 
мозговой травмы значение на шкале начинает подниматься вверх, 
тогда мы приходим к следующему понятию: приоритет цепи. 
Смысл состоит в том, что если значение какой-то шкалы достигло оп¬ 
ределенной величины, то оно перекроет значение шкалы, которая 
действовала до этого. Произойдет смена приоритетов, и поведение 
персонажа изменится. Другая цель становится доминирующей. 

Так как в игре у нас есть большое количество целей для каждо- 
о персонажа, то для каждой конкретной ситуации мы получаем це- 
тую таблицу, или карту задач, разбитых по приоритетам: первосте¬ 


обрабатывающим зве¬ 
ном. Он получает данные, 
обрабатывает их и выдает 
результат. В принципе, 
электронщики уже должны 
вскочить и закричать, что я 
описываю транзистор. 
Однако не торопитесь. 

Да, нейрон в какой-то сте¬ 
пени можно рассматривать как транзистор. Но если последний ра¬ 
ботает на принципах четкой Булевой логики и может выполнять эле¬ 
ментарные логические операции (И, ИЛИ, НЕ и так далее), то ней¬ 
рон работает на принципах уже описанной нами нечеткой логики. 
Чего люди до сих пор не выяснили, так это того, каким образом ней¬ 
рон человеческого мозга делает обработку и по каким принципам 
принимает решение. В какие-то моменты он предсказуем и подчиня¬ 
ется стандартной логике, а потом вдруг ни с того ни с сего начинает 
чудить, действовать нерационально и придумывать поэзию. 






















Бот и получоется, что мехоні 
юзг на транзисторах люди уже создали — 
то процессор, но он слишком прямолине 
н и является типичной машиной. Нейрон 
ый же процессор пока является 
ью фантазий ученых. Однако то, 
зя воплотить аппаратно, кое-как получает¬ 
ся сделать с помощью программ. Нейрон- 
сеть становится упрощенным видом 
нейронного мозга. 

Сеть на то и создана, чтобы обьеди- 
ять ячейки. Каждой ячейкой является ней¬ 
ронный узел. После того, как получен ре¬ 
зультат, он сам становится условием для 
другого нейрона. Это повторяется мно¬ 
жество раз, сеть получается огромной, 
мозговая деятельность кипит и в конце 
концов мы приходим к окончательному 
результату — решению! 

Применение себе нейронные сети на¬ 
ши, в том числе — в компьютерных играх 
ля создания искусственного интеллекта, 
поэтому нам просто необходимо рассмот¬ 
реть механизм их действия поподробнее. 
Давайте продолжим эксперименты над на¬ 
шим монстром-гранатометчиком. Итак, он 
у нас находится в потрепанном состоянии, 
да к тому же еще и преследуется врагом 
с жутким шоттаном. Прошу обратить вни¬ 
мание на рисунок со схемой, там как раз 
изображена эта ситуация. Получаются два 
условия: «Враг близко» и «Здоровье: 10%». 
Обрабатываем это дело в нейроне номер 
один, имитируя биологическую активность 
іга. Итак: агрессивность у нас — 0.8, ин¬ 
стинкт самосохранения — 0.9. Победил по¬ 
следний. Вывод: БЕЖИМ!!! 


Это уже высший пилотаж для 
искусственного интеллекта. Суть 
генетики состоит в сохранении 
и передаче по наследству некото¬ 
рой информации. Цвет глаз, количество 
ушей и прочее, прочее. Хотите знать, какое 
применение нашла себе генетика в компью¬ 
терных играх? Не бойтесь, она нужна не для 
выращивания двухголовых ботов из пробир¬ 
ки методом клонирования. Собственно, та¬ 
ким мудреным словом алгоритмы назвали 
только из-за способности сохранять и пере¬ 
давать информацию. 

Опять мы имеем дело с попыткой модели¬ 
рования реальных биологических явлений. 
Только что мы рассмотрели устройство ней¬ 
ронной системы и выявили роль искусствен¬ 
ных нейронов в принятии решений. Мы оста¬ 
вили нашего гранатометчика на том момен¬ 
те, когда он решил в процессе удирания на¬ 
править свои стопы к подвернувшейся аптеч¬ 
ке. Так вот, это было неправильное решение, 
потому что на этом месте из-за угла выско¬ 
чил кемпер и с помощью ВРС-9000 слил на¬ 
шего героя с окружающими текстурами. 

Кок водится, после того, кок произошло 
что-то ужасное, полагается найти виновно¬ 
го и провести для него образовательно-по¬ 
казательные мероприятия. А кто у нас там 
решил побежать за аптечкой? Ага. 



Обрабатываем ситуацию в ней¬ 
роне номер два. Паника у нас — 0.5, поэто¬ 
му монстр еще имеет способность мыслить 
трезво, а не заставлять думать за себя ран- 
домайзер. В результате мы получаем целе- 
е указание бежать к аптечке. Продол- 
іть можно до бесконечности. Чем больше 
у нас обрабатывающих узлов, тем больше 
ситуаций мы можем обработать и больше 
условий принять во внимание. В итоге мы 
имеем прогрессирующую псевдоразум- 
ость компьютерного подопечного. 

Конечно, по ходу «раздумий» мы можем 
и должны приходить ко всяким побочным вы¬ 
водам. Ну, например, метнуть под ноги дого¬ 
няющему гранату. Естественно, это только 
самый примитивный пример нейронной се- 
о он иллюстрирует основы. Для более 


Нейрон номер два. 

А подать-ка его Бежать к аптечке , 

сюда! После не- - 

продолжительной, но плодотворной беседы 
нейрон осознал свою ошибку, принял к све¬ 
дению все указания руководства и обещал, 
что больше так делать не будет... Вот. В этой 
ключевой фразе сокрыт весь смысл, А имен¬ 
но то, что у нейрона тоже должна быть своя 
память, хотя бы пара байт, в которой он бу¬ 
дет хранить информацию о принятых реше¬ 
ниях и о том, к чему это привело. В нашем 
случае это привело к безвременному рес- 
павну гранатометчика, который теперь стал 
всего лишь рядовым обладателем бластера 
с полусевшими батарейками. 


Но генетика ведь предполагает передачу 
существом информации своим прямым п 
томкам. Поэтому в придачу к бластеру быв¬ 
ший гранатометчик обладает одним нейро¬ 
ном, хранящим в памяти набор условий, в ко¬ 
торых он принял такое-то решение, и то, что 
решение было неправильным. Следователь¬ 
но, в следующий раз, когда он будет прини¬ 
мать аналогичное решение, он должен учи¬ 
тывать то, что произошло в прошлом, и де¬ 
сять раз подумоть, прежде чем снова застав¬ 
лять своего владельца бежать к аптечке. Ва¬ 
рьируя степень восприятия к «генной» инфор¬ 
мации, вы можете влиять на память персона¬ 
жей с искусственным интеллектом. 

Если ты такой 
умный, то почему до 
сих пор не богатый? 

Злейший враг всего хорошего — время, 
которое уходит но его реализацию. Вду¬ 
майтесь: разработаны программы, распоз¬ 
нающие образы, звуки, делающие заключе¬ 
ния на основе миллионов условий. Но ис¬ 
кусственный интеллект все еще остается 
объектом для нападок чуть ли не в каждой 
компьютерной игре. Почему? Да потому, 
что на расчет поведения всех персонажей 
уходит очень много времени. Вы можете 
сделать огромнейшую многослойную ней¬ 
ронную систему, учитывающую и обраба¬ 
тывающую каждую светотень, упавшую на 
окрестные текстуры, но которая будет зани¬ 
мать столько процессорного времени, что 
ни на что другое его просто не останется. 

Поэтому при создании искусственного 
интеллекта для собственной игры вы долж¬ 
ны тщательно отобрать те факторы, кото¬ 
рые будут обрабатываться «мозгом» каж¬ 
дого отдельно взятого персонажа, и стро¬ 
ить сеть уже исходя из этих соображений. 
Вполне возможно, что не за горами та по¬ 
ра, когда «Виндоус-Хоум» будет советовать 
нам не забыть проездной на автобус, а тем 
временем пятьдесят восемь процентов ее 
системных ресурсов будут обсуждать с оче¬ 
редной бета-версией РАК'а тему количест¬ 
ва мозговых синапсов у Ипих. 






















ЭТО НЕ МАТРИЦА 


Вы сможете разыграть 
все известные 
сражения древности. 


Исторически 
достоверные фигурки 
воинов, осадные 
машины, крепости в 
масштабе 1/72. 


Неограниченные 
размеры армий. 


Неограниченное 
количество игроков. 


УЖЕ В ПРОДАЖЕ 

набор «Македонская кавалериі 


В ЭПОХА ЬИТВ' 


ул. Промышленная, 2 


Наборы из серии «Эпоха битв» вы можете приобрс 
Россия, 141730, Московская обл., г. Лобня, у 


и по почте обратившись по адресу: 
Промышленная, 2. ОАО «Звезда». 
Москве: ул. Милашенкова, д. 22 
ги Нир://ѵѵѵѵѵѵ.адеоТЬаПІе5.ги 


Спрашивайте в магазинах игрушек! 


гѵегба@сІТ. 


ПРЕДПРИЯТИЕ «ЗВЕЗДА» - КРУПНЕЙШИЙ В ВОСТОЧНОЙ ЕВРОПЕ ПРОИЗВОДИТЕЛЬ СБОРНЫХ ПЛАСТМАССОВЫХ МОДЕЛЕЙ-КОПИЙ 








Тридцать три. 
тысячи коров 


дисков и базу данных (с изображениями) ві 
когда-либо выпущенных дисков. Качать 
адресу тѵѵи. дівЫагв.сот/соткіІ. ЬЫ. 


на одном из популярных сайтов, грустное 
первенство получил игровой класс Капдег. 
Второе место по непопулярности досталось 
полуоркам, и замыкают скорбный список 
некроманты. 

По результатам еще одного опроса на 
том же сайте, лучшим расширением для 
Э&Э ЗЕ признан Рзіопісз НапбЬоок. 


Н Н 

р а' І^В 

Щ; П 

Іедепбз Л И. г , [ 

020 ЦЯН 

Бузіет. Кни- 

га в твердой обложке объемом в 176 стра¬ 
ниц будет называться Тгарз&ТгеасНегу. На¬ 
звание исключительно подходит к тематике. 
Ловушки, яды, лабиринты, смертельные го¬ 
ловоломки (все то, что подстерегает искате¬ 
лей приключений в подземельях) будут рас¬ 
писаны во всех подробностях. 
Тгарз&ТгеасНегу предназначается для 
ЭМ'ов, любящих конструировать подземе¬ 
лья и водить по ним свои игровые группы. 


ѴѴігагбз о? (Не 
Соаз( анон¬ 
сировала но¬ 
вую тактичес¬ 
кую игру с ми¬ 
ниатюрами — 
СЬаІптаіІ. 


В рамках программы ѴѴеЬ ЕпсЬап(теп( 
(ее суть — расширения для ранее вышедших 
игр доступны только на сайте) компания 
ѴѴізагсІз о( (Не Соа$( порадовала фанатов 
ЭіаЫо 2. Относительна недавно вышло 
в свет приключение ОіаЫо 2: То НеІІ апб 
Васк, представляющее собой настольный 
вариант, детально воспроизводящий ком¬ 
пьютерную игру при помощи правил 0&0 
Згсі ЕсІКІоп. Но один элемент в книге отсутст¬ 
вовал, а теперь появился как свободно ска¬ 
чиваемый текст в формате .РОТ; 

Вы помните этот смрад... давным-давно, 
когда вы носили всего-то кожаный доспех +1 
и в вас попал огненный шор. Даже се¬ 
годня, когда вы с гордостью 
носите готические латы не- 
измеримой крутизны, вы 


Выходит СоІІейог'з 5е( по ВаЬуІоп 5 
(в прошлом он проходил под рабочим на¬ 


кальных файловых карт. Это — персона¬ 
жи и события (еѵеп(з), которые слишком 
сильны, чтобы быть включены в какой бы 
то ни было стандартный набор карт по 
В5. Еще в СоІІегіог'з 5е( будет постер. Ти¬ 
раж — 5 тысяч. Зарубежная цена — 40$. 

Добавим для полноты картины, что та 
же компания Ргесебепсе сейчас выпускает 
коллекционную карточную игру (ССС) по 
КІРТ5 и Ѵ/ЬеѳІ о( Тітѳ. Первая появится 
ранним летом, вторая — совсем скоро до¬ 
живет до Второй Редакции (ЗесопсІ ЕсІКіоп). 

И еще две новости. Во-первых, 
Ргесебепсе прекратил^ спонсировать 
бесплатную раздачу бустеров тем, кто 
начинает играть, каковая происходила 
через автора данных строк. Это не самая 
приятная новость, но и не смертельная. 
Зато есть более чем положительная. 
Компания "Саргана* наконец-то решило 
по-серьезному заняться поддержкой 
ВаЬуІоп 5 в России. К концу апреля в клу¬ 
бах появятся бустеры и стартовые коло¬ 
ды. Возможным также является привоз 
к нам в строну нескольких наборов 
СоІІѳс(ог / з $е(. Наконец-то и ня нашу 
улицу (точнее, на нашу космическую 
станцию) пришел праэдникі 


ѴѴагНаттег ССО 

Множатся и без того обширные ряды на¬ 
стольных карточных игр. Компания Сатез 
ѴѴогкзНор, производитель игрушек серии 
ѴѴагНаттег, передала права на создание 
коллекционной карточной игры по вселен¬ 
ной ѴУагНаттег компании $аЬег+оо(Ь 
Ѳатез. Будет пи этот проект удачным или 
канет в небытие вслед за многими другими? 
Время покажет. 


пах... затих горелой ко- 

жи. Нет ничего хорошего 

ни в этом запахе, ни в армии 
бешеных коров с алебарда- " ' .' 

ми, наступающих на вас. Вы ІИцт 

слышите мычание смерти I ГТа 
и понимаете, куда попали: ' I Ж. 

на бойню Ферм Му-Му. Добро по- \г 
жаловать на Секретный Коровий Уровень! 

"страшного* места, а также игровые харак¬ 
теристики бешеных коров. Сом файл долго 
искать не придется, он на нашем компакте. 


Диски снова 
идут в бой 

Компания Рап(азу РІідЬ( Сатез выпустила 
в свет новую версию условно-бесплатно 
распространяемой программы ОізкМ/агз 
Соттапбег. Как нетрудно догадаться, этот 
софт предназначен для играющих в ОізкѴѴагз 
и представляет собой менеджер коллекции 


персонажей 

оказались 


Оцсе МоІІагі 

1 6 исб_тоІІагі@тіѵ-пе 1 .пі ) 


08ЛЭ Згсі ЕбіСюп? По результатам опроса 














































ИГРОМЛНИЯ 
! КОМПЬЮТЕРА 


Хомяки-убийцы 
из космоса 

Помните Воо, компа- . 
ньона Міпзс из ВаЫцг'в (( 
Оаіе? Действительно ли | 

Воо — не просто хомяк, 

а Міпіаіиге Сіапі Зросе шЫ 


Подобное название — дань уважения древ¬ 
ней игре, прообразу Эыпдеопз&Огадопз 
СЬаіптаіІ строится на все тех же правилах 
020 Зувіет, модифицированных для новой 
области применения. В настоящее время 
идет активное тестирование нового продук¬ 
та, с текущим состоянием которого можно 
ознакомиться на сайте ѴѴоіС (ѵѵѵпѵ.ѵѵ/г- 
агд$.сот/сЬаіптаі(] Релиз игры состоится 


2006 года с правом продления еще но 5 лет. 
Глава РесірЬег, Уоррен Холланд, попон оп¬ 
тимизма па этому поводу и обещает выпус¬ 
тить потрясающие игры еще до конца этого 
года. Известно, что на те же права претен¬ 
довала и компания Ѵ/Ітагсіз оГ (Не Соазі, но, 
видимо, что-то пошло не так. Тем не менее, 
есть очень большая вероятность, что новая 
игра будет построена на все том же движке 
020 ЗувіетІ 

Обратите внимание: кое-что из числа 
обоев и скринсейверов по фильму Ьогб оі 
іЬе Ріпдв мы помещаем на компакт. Заинте¬ 
ресует всех поклонников Толкиена. 


так и не узнаем- Но вот 
что представляют собой на- ЧПІ' 

стоящие космические хомяки, ' 

можно узнать на сайте 

$ре!1|аттег ЗЕ ( ѵѵѵѵѵѵ. деосіНез. сот/ідотт/ 
Недавно на нем появилась конверсия в но¬ 
вую редакцию О&Р игровых статистик раз¬ 
нообразных космических хомяков из старо¬ 
го доброго игрового мира 5ре11|аттег. По¬ 
любопытствуйте! 


Бестселлер! 

В одном из пресс-релизов ѴѴігагсЬ о! іЬе 
Соазі было вскользь упомянуто, что объем 
продаж РІауег'в НапсІЬоок превысил 
1.000.000 экземпляров. 


Подземелье 

Драконов 

Именно под таким странным переводом 
вышел 29 марта в кинопрокат приключенчес¬ 
кий фильм йипдеопз&Огадопз {режиссер 
Кортни Соломон, в ролях Джереми Айронс, 
Марлон Уэйанс, Джастин Уэлин). Совпадение 
с ро- 

і и 

Иь _дИД| і ус-) Я 

Я 

янНя 

ЯтУіЯИг зН- 

иі- ж. -3 


Нечто наподобие премии «Оскар» суще¬ 
ствует и в приключенческой игровой индуст- 

І рии. Уже палвека ТЬе Асабету оГ 
АРѵѳпГиге Оатіпд Агіз & Резідп 
вручает престижную' премию ОЕ1- 
ѲІЫ ( Шр://дата.огд/асабету/ 
аѵсагбі.Ыт!]. В конце марта были 
объявлены номинанты на премию 
2000 года, В номинации «лучшая 
ролевая игра» были представлены 
АП НезН Мизі Ье Еаіеп, ВЕ5М 2пб 
Еб„ ЕІЮСЕ Ехрапбеё ЕсІ,, ШО (ес¬ 
тественно!) и 5іаг ѴУогз. На звание 
«лучшая коллекционная карточная 
игра» претендуют У/Нее! оі Тіте, 
Маді-Ыаііоп и Заііог Мооп За зва¬ 
ние лучших правил игры с миниа¬ 
тюрами в жанре 'научной фантас¬ 
тики и фэнтези' будут сражаться 
У/агНаттег, Раігу Меаі и Моде 
КлідЫ вместе со многими другими 


ОесірЬег Іпс { ѵѵзѵѵѵ. бесірЬег. сот] получи¬ 
ла права на ІогР оі (Не Ріпдз. Лицензия была 
предоставлена студией №\м Ііпе Спета, 
на которой полным ходом идут съемки серии 
фильмов по книгам Толкиена. В декабре это¬ 
го года состоится премьера первого из 
них — ТНе РеІІоѵгвЬір оГ іЬе Кіпд. Вторая 
и третья части трилогии — ТНе Тѵіга Тоѵ/егз 
и ТЬе Кеіьігп оГ іЬе Кіпд — увидят свет соот¬ 
ветственно в 2002 и 2003 годах. Лицензия 
на карточную и ролевую игры действует до 


5 СІІІІ (5сиІІ@та!І.ги) 


Апрель полон событиями и май не собирается ему уступать. 
В конце апреля в Москве пройдет Гран-При — крупнейший за всю 
историю российского Мадіс ТЬе ѲаіЬегіпд турнир. В апреле же вый¬ 
дет новая, Седьмая Базовая Редакция. С первого мая, когда она ста¬ 
нет легальной в турнирах, уйдет старая базовая редакция (Шестая), 
что может вызвать долгожданное обновление геймплея. Это особен¬ 
но актуально перед чемпионатом России, который пройдет в по¬ 
следние выходные мая. 

В начале июня состоится пререлиз нового сето, заключительно¬ 
го в трилогии Іпѵазіоп. Называться будет Аросаіурзе. Пока о новых 
игровых механиках этого сета точно ничего не известно. 

Существенная активность ожидается в московских клубах: плани¬ 
руется розыгрыш как минимум двух Мохов и старт серии клубных 
турниров, в финале которой квалифицировавшиеся разыграют цен¬ 
ный приз. Какой — станет известно позже. 

Теперь коротко о разных типах турниров. 


Г. Ехіепсіесі — существенных изменений не произошло — на ме¬ 
сто одних сильных и известных дек пришли другие. Почти столь же 
сильные и не менее известные. Но сезон экстендед еще далеко впе¬ 
реди — возможно? какой-нибудь гений декдизайно явит всему миру 
новый архитип... 

2. Туре 2 — все в ожидании. Уходя — гасите свет. Пока — до на¬ 
чала мая — все в стагнации. С 1 мая входит Седьмая Редакция и... 
Вряд ли что-нибудь кардинально изменится. 

3. ВІоск Сопзігисіеб — есть несколько сильных архетипов. Инте¬ 
рес к этому формату весьма высок перед гран-при, но из 500 карто¬ 
чек нельзя сваять много хороших колод. Ближайшие изменения ожи¬ 
даются после выхода Аросаіурзе. 

Турнирная активность в регионах неуклонно растет, и на пятки 
сильной московской и питерской тусовок начинают наступать игро¬ 
ки из других городов. Национальный турнир покажет, насколько се¬ 
рьезны произошедшие изменения. 


А ш\к ,і (ом: 


































Сергей Шадов 

$Ьа623@сЬаі.т 


(Основы профессионализма 
в ІЙадіс: Щі #аібегіпд 
Обратная сторона "іЙа&ии" 


Шлешь вторая: расцвет 


собой представляет, смотрите в програм¬ 
ме Мадіс: Зиіісазе, находящейся на ком¬ 
пакте]$ Быть может, о том, что "Зеркаль¬ 
ная Вселенная’ поможет долгому контро¬ 
лю выжить против быстрой агрессии? 
Или, быть может, что благодаря ей коло¬ 
да с четырьмя МіІЫопе, противостоящая 
четырем Огіпіу Веагз, сможет дожить до 
спасительного деканья оппонента (т.е. ис¬ 
сякания карт в его колоде, если кто не 
знает)? Реальность оказалась, как обыч¬ 
но, куда как прозаичнее: появилась тупая, 
как пробка, комбинация, первая и по¬ 
следняя в истории "Магии", состоявшая из 
ОДНОЙ карты. 

Схема работы элементарна до курьезнос¬ 
ти. Согласно старым правилам, вы не умира¬ 
ли, имея отрицательные очки жизни, — игра 
проверяла их состояние только по окончании 
каждой фазы. И вот, допустим, к 5- г——; 
НН 6 ходу, когда вы положили но стол ШЯ 
Міггог ІІпіѵегзе. Ѳгітдіу Веагз про- 
іИн тиеника заходили вас до 5 очков 
Г^Н жизни. Осталось только в течение | 
тЖ'і любой фазы получить 5 или более 
маны, например, повернув зо нее 
Ю- I земли, и объявить конец фазы. Та- 
^Н ким образом, мы получаем ожог 
б Н на 5, кладем его в цепочку и жерт- 
Н вуем Міггог ІбпІУбгаѳ, меняясь 
Н с противником очками жизней: 

Н ему наш ноль, а нам его двадцать. 

Он по окончании фазы мертв, 
а мы ищем нового оппонента. 


Жизнь Міггог 
ІІпіѵегзе была 

зумеется, ее 

претили. Но ин¬ 
терес к комбоде- 
кам нарастал. 


Ріаусгь «Іо псп деі 
ап іш№р рЬазе. Рау 
4 сіигіпд иркеер от 
$«т и Ведаоуесі 


Не знаю, какими муками идеологов 
и разработчиков сопровождалось рож¬ 
дение последующих сетов, но одно мож¬ 
но сказать точно: задуматься о балансе 
силы карты и ее стоимости по мане при¬ 
шлось серьезно. Сеты становились все 
невиннее и скромнее, однако белой и пу¬ 
шистой игра упорно не становилась, так 
как неточности, а порой и зияющие 'ды¬ 
ры" в правилах и некорректно сформули¬ 
рованные карты порождали на свет не¬ 
предвиденные ком- ^щ 


последоваг 


и Кізтеі. Существование Зіазіз на столе I 
(оплата его иркеер) поддерживалось с по¬ 
мощью ВЫз о( Рагаёізе, одетой в ІпзИІІ 

- Епегду, а Кізтеі не 

ишпмргуг « давал возможности 

пол У чить оппоненту 
ни капельки свежей | 

ь лоде даже трех лиш- 


Вот интересно, 
какими соображе¬ 
ниями руководство¬ 
вались разработчи¬ 
ки, порождая на 
свет карту Міггог 
ІІпіѵегзе [здесь и да¬ 
леечто кокая карта 


ло выигрыь 


























































Все бы хорошо, но это комбинация аж из 
четырех карт, да еще и весьма уязвимая для 
ОівепсНапІ/ СоііпІегвреІІ. Как следствие, 
развиться в серьезную альтернативу Некро- 
колодам (с использованием Иесгороіепсе), 
которыми просто заболели игроки в 'Ма- 


рвался. 


Выходили но- 

но чего-либо ин- 
тересненького 
пришлось ждать 
ой как долго. 
ТНе Оагк, РаІІеп 


всегда раз- 


Епбигіпді 
КепемуаІ при¬ 
шлось подо¬ 
ждать выхода 
набора ТетрезІІ 
с его ѲоЫіп 
ВотЬаггітепі, 
и вот тогда шан¬ 
сы у трехкар¬ 
точной комби¬ 
нации, получив¬ 
шей имя ‘Ргиііу 
РеЬЫез", резко 


представле- 


Редакция 


только игра 


комбокарты. Разработчики всерьез взял> 
за 'баланс игры” и недопущение ипсіегсозі 
(сильные свойства за малое количество маь 
карт. В результате сеты получились настоль 
слабыми, что не только не прибавили поі 
лярносги развивающемуся продукту, но г 
оборот — оттолкнули от І ИУЦСТРИДІ 

ЛЮ- 

дей Два откровенно I'' 
бездарных набора ТІ те ■_ 
гн 

тепи в мусорные юрзи- ѴМЮІШкЯ 


Ѵізіопз, ѴѴеоіНегіідНіи уже первые отче¬ 
ты о соревнованиях показывают, что 
- 0% участников играют комбо- 
“Ргозрегоиэ ВІоот * пришел за 
пришел он не шутки шутить, 
со времени комбинаций в сти- 
і и Веіа и "случайной" ошибки 
с Міггог ІІпіѵегзс полноценная и силь¬ 
нейшая комбинация стала плодом все¬ 
го одного блока. Ей вообще не нужны 
карты из других блоков и базовых ре¬ 
дакций, Судите сами — сплошные "ми¬ 
ражи" да "видения": 

1 Ргаіп Ше ( Мігаде ) 

4 ЫаіигаІ Ваіапсѳ ( Мігаде ) 

4 Сабаѵегоыв ВІоот [Мігаде] 

4 ІпІегпаІ Сопігасі [Мігаде] 

4 Метогу Ьарзе [Мігаде] 

4 Зциапсіегесі Еезоигсев (Ѵге/олв) 

4 РговрегНу ( Ѵізіопз] 

4 Ітрыізе [Ѵізіопз] 

4 Ѵатрігіс Тиіог [Ѵізіопз] 

1 ТНгее ѴѴізНез ( Ѵізіопз ) 

Играть ей — одно 


деками! 




І или РЬугехіап ѴѴаІкѳг оппонента, что 
мало не покажется. А уж что гово¬ 
рить про пятицветные варианты этой 
колоды времен ІІгга'з Оезііпу, когда 
при стандартной "рекуравой базе" 
4х ВЫз оі Рагасіізе, 4х ѴѴаіі ЫРооіз, 
4х ЗигѵіѵаІ ЫіНе Ріііезі и при добавлении 4х 
Асабету Рѳсіог " Ргиііу РеЬЫез' заняла до¬ 
стойное место в ряду наиболее играющих 
комбинаций. 

Но времена Тетрезі и тем более ккя 
I! г га' з блоков придут еще очень не 
скоро, и комбоигрокам в "Магию" Н^И 
еще придет* ч пососать лапу до выхо- ШЩ 

да следующего блока — Мігаде. Но- 
до заметить, что расширения к Ісе ІИ 
Аде блоку были крайне иеодиознач- ■■ 

ными, так, Нотеіапсіз, вышедший ^ Вй 
следом, был настолько ущербен, что НН 
из набора в 140 карт всего три явля- в*™ 
лись хоть в какой-то степени полез-1 ^ 
ными. Зою АІІіапсез /дивили наличи-1 *< * 
см большоі о количества интересных I . 
карт и новой гейм-механикой — питч- И 
картами, такими, как корта всех вре- КЗ. 
мен и народов Рогсе оР ѴѴіІІ и отлич- 
ными помощниками в лице Сопіадіоп 
и Ругокіпезіз Но для комбодек, кроме хо¬ 
рошей поддержки или потенциальной уг¬ 
розы (посмотрите на Зіазіз колоду, опи¬ 
санную выше, и представьте оппонента, 
имеющего в руке Ругокіпевів или 
СопГадіоп, — сразу становится грустно), 
эти наборы ничего не принесли. 


г-.. .'Ги к~{ АС Г іі .С" > - •' 

■■ ■В-Ѵ'..'- 

времен' разве что слепой 

мог не заметить огромную 
массу мощнейших карт. В особенности — 
Ыесгороіепсе, ,к>кЫЬаіір8, Ісу Малірціаіог, 
2игап ОгЬ и безіег'з Сар. Среди огромного мно- 
жества играбельных карт нашлась и одна ком- 
бообраэующоя: Епбцгілд КѳпемгаІ. 


но удача не помеша¬ 
ет. Во-первых, нуж¬ 
но, используя карты 
поиска Ітриізѳ 
и Ѵатрігіс Тиіог, най¬ 
ти и установить на 
столе Зциапсіегеб 
Резоигсѳз, после че¬ 
го, сожрав с его по¬ 
мощью все земли, 
сказать Ыаіигаі 
Воіапсе, причем же¬ 
лательно повторить 


ЕелеѵѵаІ появи¬ 
лась мгновенно: 
4х Епёигіпд 
Репеѵ/аІ, 4х 
ЗНіеІб ЗрЬеге, 4х 
АзЬпоВ'з АІіаг, 


н.і іпьтч .яі «, ,,,,ь»* к- тальное по вкусу. 

ЗДьгГ" ’ " Система понят- 

' на: стенка, вхо- 
. дящая в игру за О 
маны, уничтожа- 

т чі'Ниыг-м- ется за ПОЛ у Че . 

ние двух мак с помощью АзЬпосІ'з АНаг, затем, 
благодаря свойству Епсіцгіпд КепеѵуаІ, возвра¬ 
щается в руку, снова ставится на поле, снова 
конвертируется в две маны и так далее, пока не 
накопится на приносящий победу РІгеЬаІІ. 


данное действие, по¬ 
том — неважно, ЫегпаІ Сопігасі или 
Ргозрегііу, этак на 10-20, главное — оста¬ 
вить ману, чтобы положить Сабаѵегоиз 
ВІоот, и вперед: каждая карта в вашей ру¬ 
ке, а после очередного Ргозрегііу их станет 
ой как много, это две черные маны для еще 
одного Ргозрегііу или финального Огаіп 
ЦЫ Все — оппонент мертв. 






































Но, как говорится, недолгой была ра¬ 
дость у бабки: Зцыапбегес! Кезоцгсез доволь¬ 
но быстро запрещают играть в турнирах по 
Мігоде блоку, и комбинация надежно пере¬ 
кочевывает в турниры расширенного фор¬ 
мата, где и занимает положенное ей место. 


Кроме того, что это изящная 
комбинация, она еще и очень 
сильная: состоящая всего из двух 
карт, одна из которых является 
артефактом, что не привязывает 
ко второму цвету, а вторая в сто¬ 
имости имеет всего одну ману 
белого і 


ыі 1 1,1 » і ь ■ замедлила появиться на 
^ Н свет. ‘Мезасгаіі": Ѵ/іШ 
ж К СгоѵЛН на нашей равнине, ; 

ЕагНісгаА и Засгеб Меза на | 
столе, и мы победим на сле- 
г|4 -у 8 ** ~ЯИІ дующий ход, а если на ето- 
■двдЭНЬж ле еще и СоЫіп 
ВотЬагбтепі, го мы выиг- 
1 Р ываем ' не передавая ход 
1“^отмятмыл 7 противнику. Трюк очень I 
і2ів'»ГЛхі2Гю“"' ^ простой, а главное, что I 
*• ™.,» „Мм...»_ | комбинация, хотя и состоит | 
Ч из трех или четырех карт, | 
— тем не менее имеет порази- : 

тельно правильную для ком- ( 
бодек кривую маны, что сразу ставит ее і 
в разряд турнирных. Первый ход — ѴѴіІсІ I 
Огоѵѵ+Ь, второй — ЕагіЬсгаЙ, а если но тре- \ 
тий — еще ѴѴіІб ѲгоѵЛЬ и Засгеб Мева, то на і 
четвертый мы заходим в атаку на противни- і 
ко попуторамиллионной армией пегасов! 

Такую же идею содержала в себе красно- < 
зеленая вариация на тему Еаг+НсгоФ, где в каче- 
стве токено-генератора использовалась не і 
Засгеб Меза, ДИНЯ|||||^^^^И 
а (ЭоЫіп ѴѴаггепз мНРрвЗН|РРррРЩ 
СоЫіл ѴѴаггепз за 

облинов 


і упрощает под- у і ~[і ? 
бор мановой и 'идейной' базы 
колоды. Можно пойти путем тя- . '.'•"гчімтаь! 
желого контроля с великим раз- " 
нообраэием 'каунтермагии" или „I -а„.„„.а, 
собрать более агрессивную ко- ■’ 
лоду, "типичную комбу', реаги- - 
зовонную через карты поиска 
и прочих манипуляций с библиотекой. 

Каждый путь построения колоды имеет 
как преимущества, так и недостатки. Так, 
контроль оказывается более уязвим к быст¬ 
рым колодам типа армии белых созданий 
с кучей Сшзабе и Агтадеббоп, а типичная 
комба — уязвима к тяжелым контролям 
и к колодам, построенным на дискарде руки 
противника. Тем не менее, это, пожалуй, од¬ 
на из немногих колод, комбообразующие 
корты которой не были запрещены или пере- 
сегодняшний 
ось бы весьма 
сильным соперником, если бы 
не была убито на корню... но¬ 
выми изменениями в правилах 
игры. Теперь, видите ли, свойст¬ 
во рЬазе іг\ играется до начало 
фазы разворота. Способность 
Запбз о* Тіте становится со¬ 
вершенно бессмысленной, 
а нам, чтобы насладиться игрой 
колоды, предлагается восполь¬ 
зоваться разве что машиной 
времени, взятой напрокат. 
Обидно. Разработчики всегда 


І ѴэВ 

ШіШШЩ бичацинз из двух юрт: 

^ Еяиіроізе и Запсіз о! 

г - чип -ад- Тіте. Как работает? 
,к г г» -ОСЬ ^ ОП< * Тіте гласит, 

рЫусгсміп»'іішии,та.оГ ' ЧТО фОЗЫ рОЗВОрОТО 

ыщІ''!.!“<о.«“ткг^ * больше не существует 
ЗЯЙЖ‘ гв1 * Ю ■ дпя °б° их игроков, 
___ - вместо нее мы на фо- 

'ДЩие-с •—г ыі.- зе оплаты разворачи¬ 

ваем все повернутые 
перманенты и поворачиваем все разверну¬ 
тые. Ну и зачем козе баян? Пока непонятно, 
но вот бдшрогаѳ гласит, что на Ь.іЛЫіМ И| 
фазе оплаты мы сравниваем 
количество наших перманен- 
тов (земли, артефакты, суще- ’ 

ства| с количеством их у про- * ИЙ Л 
тивника, и все, чего у него -Я | 

больше, чем у нас, улетает \НИ^\ 1 
в рЬазе аи! (т.е. напрочь ухо- 
дат ИЗ игры до момента, когда 
происходит возврат — рЬозе ь*ь Р ь«.*г.№.. 
іп, напримео, если у противни- 
ко 10 земель, о у наг А. го Л ■«•«.■ыьы, 
земли у противника уберутся 
Из игры д > следующего его ко- 


правлены, 


МезасгаВ — типич- 

ноя комбодека, то * ѲоЫіпсгаЕ ‘ — это все же 
агрессивная холода на всевозможных дешевых | 
гоблинах, которые и без размножения игру вы-! 
играть могут, но все же имеют в запасе комби- і 
нацию из 4х боЫіп ѴѴаггепз, 4х ЕагіЬсгаЬ. 

Комбинация получилась не архисильной, ' 
и с таким положением вещей разработчики і 
еще могли мириться, но... Но после выходо ! 
Циа'з Зада с ее НогзезНое СгаЬ, ЗТгоке о! 
Сѳпіиз и ОѵегдгоѵкіЬ (как легко понять, коло-' 
да убивала противника, предлагая ему] 


но произойти их возвращение в игру]. Ѵх, как 
все здорово, ну и что? До, здорово, Ток как 
рЬазе іп у этих перманентов никогда не насту¬ 
пит благодаря Запбз оГПте, которая пропус¬ 
кает нам фазу разворота, когда и происходит 
тотсомый рЬазе іпі Так как существ у нас нет, 
то их не будет и у противника, и так как арте¬ 
факт у нас есть, но он один, Іа-і .— -д 
то и у оппонента тоже будет толь- РИГ“*ІГЧ 
ко один. ново: ’олько ценных ор- I ИВі^ I 
тефактов способных убить с : ДВУ , 
ненто, не используя мону, крайне V 

мало, а с теми, что играют, и вооб- мНИКА 
ще нет, остаются только земли, |і 
а это нехорошо, что у оппонента 
они все же будут, и здесь придет 
на помощь... ну конечно же, 

Здиапбегеб Кезоигсез\ Съел все ■Йіірапгп 
свои земли, получил 'ожог* и си- 
ди — жди, пока оппонент 'декнет- В"* вия <у/и 
ся', карт у нас в библиотеке на 2- НЕвшовее 
3 побольше, чем у него. 


те ЕапЬсгсЛ как в Туре 2, так и в расширен¬ 
ном формате пришел конец. Такое сильное 
оружие в синем цвете выглядело слишком 
опасным. Не запрещать же Краба!.. 


А на пороге уже стояли 
времена Тетрезі блока, 
и комбоигроком пригля¬ 
нулся крайне дешевый эн- 
чантмент ЕагіНсгаЙ, обла¬ 
давший любопытной спо¬ 
собностью: за поворот од¬ 
ного создания, находяще- 

лем, мы можем развернуть 
одну землю. Комбодека не 


На этом мы прервемся. Заключительную 
часть статьи Сергея Шадова о комбоколо -! 
дох, озаглавленную 'Возвращение в невин¬ 
ность' и приводящую нас к современности ' 
'Магии', вы сможете прочесть в следующем 
номере. До встречи/ ■ 













































мира. Недостаточно просто драться 
с врагом, надо знать, во имя чего вы сра¬ 
жаетесь! 


Можно пи в настольных играх при¬ 
думать нечто такое, чего до сих пор не 
было? Остались ли экологические ни¬ 
ши для новых игр после Мадіс: ТЬе 
СаіЬегіпд, ѴѴагЬаттег и других монст¬ 
ров? Может быть, все последующие 
настольные развлечения обречены на 
клонирование хорошо зарекомендо¬ 
вавших себя проектов? 

Конечно же, нет. И пример тому - ■ 
ОізкѴУагз (Дисковые Войны) ог Ропіаву 
РІідЫ Сате$ 


Й Еще! Еще! 

I Как и многие другие игры подобного 
г рода, ОѴѴ не стоит на месте. Постоянно 
I выпускаются наборы-расширения, вводя- 
I щие в игру новые силы. Первое расшире- 
! ние, пМооп Оѵет ТЬеІдтіт», добавило к иг- 
I ре Фракцию МаЬкіт и новых Чемпионов. 
Ч «ТЬе ]/Ѵа$ІеІапсІ5» ввело в игру демоничес- 
I кую фракцию К'РуіЬ и іЬе Кипа — злобных 
в дварфов. Расширение «ТЬе іедіапз» со- 
I стояло из пре-констрактов двух армий. 
«\Маідаг'$ РаіЬх продолжило сюжетную 
линию «ТЬе ѴѴазГеІапбз». Совсем недавно 
вышло еще одно расширение игры, «Вгокеп 
ЗЬаЗоѵѵз», завершающее историю Великой 
Войны. Оно позволит игроком добавить 
к своим союзникам (или противникам) Пове¬ 
лителей Драконов с запада. 


Существа, Земли 


ОѴѴ представляет собой настоль¬ 
ную тактическую стратегию в жанре 
фэнтези. Для игры в нее не требуется ни¬ 
чего, кроме игровых наборов _ — 

и плоской поверхности — ни 
специальных карт, ни ос обых 

/ ЛМнт? 

странное, первый I 

взгляд, название? Все про- II ,. 1 і.; 
его Каждый элемент \ ІЧИ" 

РізкѴѴагз представляет со- 
бой пластиковый диск. 

Во время игры диски выклады- 
ваются но стол и таким образом 
определяют расстановку сил и место¬ 
нахождение разнообразных объектов. 

Диски делятся на три больших категории: 
Существа, Земин и Заклинания. Земли — 
большие диски, обозначающие важные ло- 


ние Фазы Активации войска могут двигаться 
— (движение осуществляется перево- 
рачиванием диска), использовать 

спецспособности или творить 

\ 

нЬАИЯКЯ 1 разряжают боезапас по нп- 
[ЯжЛ I правлению противника. Дп- 

лее идет фаза рукопашного 
сражения, а завершает раунд 
фаза'снятиямаркеров'. 
Каждый бой происходит по 
Я^^ сценарию. Цель, которую необхо¬ 
димо достичь, может быть примитивной 
(убить все, что движется на стороне про¬ 
тивника) или более сложной (захватить 
ключевую локацию). В сценарии можно 

предусмотреть любые условия, _ 

при которых одной из сторон 


Мультиплеер 

Есть в ОізкѴѴагз и своя система турниров 
и рейтингов, наподобие РСІ для игроков 
в Мадіс: ТЬе ѲаіЬегІпд. Называется она ТЬе 
Рі5сѴѴаг5 Ееадце. Ее региональные подраз¬ 
деления называются Гарнизонами, их насчи¬ 
тывается примерно 180 по всему миру. 
На сайте ОѴѴ вы можете найти подробную 
информацию об организации игр. 


Ролевая игра?! 

Но ОізкѴѴагз — не только тактиче- 
ская игра. Даже Раліазу РІІдЬТ 
Оаглеь коснулось влияние 820 
\\ Зуйет' На ее основе компа- 
ния выпустила Іедепбз & 
Ш Еаігз 
дулей, 

ЩТ^^Я^ЯЯ происходит мире Менна- 
9 ры. Серия состоит из слсду- 

’ -^ЯЯ^Ш ющих сценариев: ТЬе НіМеп 
ѴаиІІ, ОагЫооЗ'з ЗесгеІ, Раіб 
оп ТопѵкеН, ТЬе ПНЬ ЗериІсЬег, 
ОІепат'з Неагізіопе, Раѵеп Міпе, ТЬе 
Вгокеп РІаіп, ТЬе Отадоп'з ѴКізЬ. Каждое из 
приключений сфокусировано на одной из 
восьми фракций. 


специальные диски, используемые магами 
(если могов нет — заклинания бесполезны). 
Существа — основные действующие лица. 
На каждом из таких дисков находятся число¬ 
вые параметры, описывающие способности 
данного юнита в нападении, защите, а так¬ 
же — особые способности и «мировоззре¬ 
ние» (Добро, Зло или Нейтральность). 


II 

Меннара. . [ННК1 

ЦрТВНЯЧ . ІТІТОИ I I і ИКсЕи I 

историей и культурой, носе- 1 

ленная множеством стран- 
ных существ. Восемь могуще- 
ственных группировок ведут 
том войну не на жизнь, а на 
смерть. Некоторые сражаются на сто¬ 
роне Добра, некоторые на стороне Зло. Во¬ 
семь фракций — это Асоіуіез оі 
Тітогюп (ОоосІ), Отадопкіп (ЕѵіІ, 
ЫеиІтаІ), СЧѵогигз оі іНе РеЗ 
'ь АпѵіІ (ѲооЗ. N011)1011, 
■■■о " ЕаітепдЬа$І'$ ІЗпЗеаЗ 

(ЕѵіІ), КпідНіі. оі ЕоНпЗог 
КИІВкШЦ (ОоосІ), іоіЬагі Ыѵеа 
1^°°^)' От со оI іЬе 
ЕІ Вгокеп РІаіп (Еѵі!) и ІЛНик 

у'Цап (ЕѵіІ). 

На сайте РѴѴ 
(ѵѵѵиѵ. бізкѵѵагз. сот) вы може- 
те найти множество рассказов 
и сценариев битв, описывающих бур¬ 
ную и кровавую историю этого волшебного 


Сражение 

В ЦѴѴ используется система баланса сра¬ 
жающихся армий. Боеспособность каждого 
диска оценивается в так называемых Армей¬ 
ских очках, на заранее заданную сум- ^ 
му которых «покупаются» отряды ^^ЯШ 
и заклинания. Отсюда следствие: 
сражение ДВУ* отрядов га ВО о йЯ 
ков каждый — небольшое 
СТОПКНОВГ II двух ПО Л^Я 

500 — эпический биіва. Такая ЩЯуТ'о ж 
механизм 

баланса из ВаНеТесЬ 

Как и во многих других на- 
стольных играх, бой идет по раун- 
дам. Каждый из них делится на не- 
сколько фаз. В Фазе Подкреплений игрок 
может вводить а бой новые войска. В тече¬ 


В итоге 

ЦізкѴѴагз не претендует на особенную 
серьезность; в ней нет математической точ¬ 
ности МТС, в ней нет невероятно сложных 
правил ѴѴагЬаттег. Это игра для тех, кто 
хочет получить удовольствие без предвари¬ 
тельного изучения заумных провил. Тем не 
менее, РѴѴ нельзя назвать примитивной. 
В ней есть место стратегии, тактике и тонко¬ 
му расчету. И потом, в ней на ваши действия 
могут оказать влияние случайные факто¬ 
ры — как и в реальном сражении. ■ 


июо$ маде 

сЬао$_тоде@деосШе$ сот 


























Сражение подходило нам по всем статьям — и шансы обеих сто¬ 
рон на победу велики, и к тому же есть Александр Великий, Собст¬ 
венно, в рассуждениях об этих тонких материях довольно долго тяну¬ 
лось время до начала игры. 

Но все на свете имеет конец. Вот уже клуб открыт. Коробки с ар¬ 
миями распатронены. Мы быстренько разложили войска по арми¬ 
ям — и сразу же вспыхнул спор о том, кто сегодня продегустирует 
Македонского. Кусочек этот не просто свежий, но еще и лакомый. 
Достаточно сказать, что его показатель отаки 20, а значит, может 
лбом свалить осадную башню {если повезет). Кинули Жребий. Игорю 
и Лене сегодня везло, им выпали-таки македонцы, а Саше и Стасу 
пришлось довольствоваться давно известной армией греков, 

"Ну и ничего, — буркнул на это разочарованный тезка великого 
полководца, имевший совсем не македонское прозвище — Безба¬ 
шенный (произошедшее, кстати говоря, от плохо ложившегося на 
речь раннего Всадник Без Головы). — Мы вам устроим такое нацио¬ 
нально-освободительное движение за "Свободу и независимость 
Эллады", что никакой Македоныч не поможет!" 

'Давай, давай! — успокаивающе похлопал его по плечу невозму¬ 
тимый Леня, заполучивший прославленного воителя. — Хорошо сме¬ 
ется тот, кто смеется в последний раз!" 

Не нашедший, что ответить, Безбашенный пожал плечами и при¬ 
нялся расставлять свои войска. Новоявленный грек не стал особенно 
мудрствовать, изобретать хитрые 
ЩШ комбинации и маневры, — зачем, 
І і ИИ ведь ему предстояло обороняться! 

Ь _ п {.оп.-цігі-г-.г 

Щг " ным строем, усилил их стрелками, 

^ .жД а фланги прикрыл конницей. За- 

^ тем, немножко поразмыслив, Без- 

^^И. расположил 

фланге фиванскую среднюю кон- 

^зрился на стол. Из состояния со- 
™ зерцательности его вывел Стас, 


Зпоха битв' интересна тем, что зі 
ального противника. Всегда здорово 
встретиться с приятелем и сразиться 
дома... но постепенно это надоедает. 


тики своего оппонента наизусть, 
а хочется свежего противника (по- 

і і н . лш 

ЯНННІпк . 

ДЛЯ НО,. ІОЫЯІЫХ ворі спмсров. Н 

'Звезда 

** ’рл 

КОмфпрГ і I 

служенном сгаром ДК 'Зодчие' (по- 

близости от "Молодежная", 

ул. Партизанская, д. 26). Туда можно 
прийти в любой воскресный день и с 

трех до восьми часов всласть полить пластмассовой кровушки. Имен¬ 
но о событиях, разыгравшихся на военных полях этого клуба, и пойдет 
у нас речь. 

Последняя битва в клубе 'Эпохи битв* оказалась особенно на¬ 
пряженной и даже драматичной — появился новый набор 'Маке¬ 
донская кавалерия', и всем не терпелось побыстрее опробовать 
свежие войско в действии. Набор получился весьма и весьма непло¬ 
хим: "звездовцы" включили в него самого Александра Македонско¬ 
го, восседающего на боевом коне, его лихих друзей — "гетайров", 
поставивших на колени чуть ли не полмира, и много других экзотич¬ 
ных родов войск. Обрели свое место и греческая конница, и фесса¬ 
лийцы, и конные лучники, и совсем легкая конница — разведчики. 
В комплект вошли фигуры, с помощью которых легко разыграть лю¬ 
бые сражения Древней Греции. 

Естественно, всякий здравомыслящий игрок, заполучив одного из 
величайших завоевателей древнего мира, прежде всего захочет раз¬ 
вязать какое-нибудь знаменитое сражение с участием Александра 
Великого. В качестве "жертвы" нами была избрана битва при городе 
Херонея. Тогда, как свидетельствует история, будущий завоеватель 
Персидской державы, Индии, Египта и Месопотамии впервые стяжал 
славу великого полководца. Еще совсем юный Александр поставил 
точку в древнем споре о свободе Эллады. Но поле битвы македон¬ 
ской фаланге противостояли фаланги афинян и фиванцев, но исход 
решила атака македонской конницы во главе с Александром. 
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лонгу, отечески посоветовав при этом: 'Покорми собак и ничего не 
трогайі Пусть Македоныч в бой без меня не лезет, а то и правда без 
головы останется...' На своем фланге Игорь поставил фессалийскую 
конницу и — рядом с растянувшейся фалангой — отряд критских 
стрелков. Фракийских метателей дротиков, пельтастов, он также 
стянул на своем фланге. 

Первым начал бой именно Игорь. Он двинул вперед критских 
лучников и пельтастов и принялся обстреливать легкую пехоту гре¬ 
ков. Скопив всех стрелков на своем фланге, Игорь приобретал яв¬ 
ное превосходство — осыпаемые стрелами и дротиками греческие 
стрелки один за другим снимались с поля дрожащей рукой Саши, 
бормотавшего себе под нос: 'Сейчас, сейчас, будет и на нашей ули¬ 
це праздник..." Леня, с удовольствием наблюдавший за истреблени¬ 
ем греческих лучников, громко прервал его: "Нет, брат, настоящий 
праздник начнется, когда мои гетайры по твоим малохольным лосям 
проедут!" Однако Леня гетайров двигать пока не стал, помнил заве¬ 
ты Игоря. Видимо, подготавливая обещанный праздник, он начал по¬ 
степенно выдвигать знаменитую македонскую фалангу. Фаланга 
шла, не отставая от лучников и пельтастов. 

То ли его нахальное замечание, то ли столь чувствительные по¬ 
тери среди греческих стрелков так раздражили Александра (не ма¬ 
кедонского — московско-греческого], 
что он начал выдвигать свою фиван- 
-г-'- .ч.і ф'Ф;Ѵ ' 

риіь по критским лучникам. Кроме го- И 
го, командующий "греков" перобро- >Ѵ .' і- ' 
сил пращников на свой фланг, желая 

Яян''." Я Т 

ЯИИЯИИЯИЕг'льр > 

ОСІОНОЛОСЬ "Допой. ЗОМОКОП ОН оу- Су --у. :Й Ц. О ' 
коми на Леню, 


шего у тебя не прошу*. И 'Священный отряд' удорил-таки во фланг фес¬ 
салийцам. Да так удачно, что опроки- 
нул не только их, но и стоявших позади 

щЯ 

Щ вил 

ТИйВРЗШЯИч ' Г 1 Л Л Г ИI I ч НН И [ Н И 1 

нюгм поло голого А гг.чкгрь перед 
г' длЯНЕ вами выступит новая восходящая 
твоздп НПІ іпй поп-музыки I Іолриоет- 
Йй’ * сгвуем. итак Алексомдр Финиш о- 

? і ‘ *’'' иич Македонский и его удор. оя г рун 

• '"'і по Те-іай ры'л Аплодисменты!!!' 

яДКНпк. Л ' Стас и о самом деле оказался со- 

ЙЛЩ*о гГу вершенно прав Легкая конница 

"Я *' фланга не смогло не то чтобы оггоно- 

ви 1,0 доже задержать тяжелых 

залерисгов 'Соши Безбашенного’ 
И была сметена. В это же время столк¬ 
нулись фаланги, а в центре началась маловразумительная кутерьма, 
в которой грекам везло чуть больше. Да только это самое 'чуть' уже 
никого не спасало! Хитрый маневр Игоря сыграл свою роль: Македо¬ 
ныч пошел крушить во фланг один отряд греков за другим. Отряды оп¬ 
рокидывались и отступали. 'Священный отряд', конечно, успел уда¬ 
рить во фланг македонской фаланге, но тут же и увяз по самые уши. 

И вот уже почти все отряды греков отступили к краю поля, только 
Сашин 'Священный отряд' бьется с прежним пылом. 'Все потеряно, 
кроме чести!' — картинно восклицает тот, наблюдая, как оплот 
и гордость армии греков окружают с трех сторон. На поле происхо¬ 
дит уже не битва, происходит резня. 'Эх, Алиса, потеря головы — это 
самая опасная потеря. Жаль, что ум свой ты посеял гораздо раньше! 
А из одной чести каши не сваришь...' — зашипел Стас, явно постра¬ 
давший в этот раз за чужие ошибки. 

"Фалангитов дорубать будем? — деловито спросил у разгром¬ 
ленных противников Леня. — Или вы поняли, на чьей улице празд¬ 
ник?' — 'Смейся, паяц, над разбитой любовью! — оперным голосом 
пропел Саша. — Ничего, в следующий раз мы вам продемонстриру¬ 
ем небо в алмазах, как сказал Наполеон после Ватерлоо!' 

Этим и закончилась битва у города с мапоприличным названием 
Херонея. Конечно, потом долго махали руками, и спорили, и сгова¬ 
ривались в следующий раз играть без 'Македоныча — отморозка, 
который всегда все портит'. Но после драки кулаками не машут. 
Или, как еще говорят, после боя кубиков не кидают.. ■ 


ге- 

сюда, здесь приго- ФЦ. 

Опшроро- ‘Ѵ-ФяНННн^ШмН^Я 

горячей коиі' Мрачный 

ПРИ|ГОЛЫ Лиг-.: мнмгуі - І.ЗРЯНН ’ 

гч 'Далеко ездить ноги утруждаю, 

да и аппетита у меня что-то нету...' 

Глобально мысливший Игорь совсем 
не был обескуражен появлением фиванцев, наоборот, он только того 
и ожидал от не в меру пылкого противника. 'Ничего, Лень, мои близ¬ 
ко!" — радостно воскликнул он и бросил в атаку фессалийскую конницу. 
Конница легко сломала фиванцев и, преследуя их, начала обходить фа¬ 
лангу греков. Однако неунывающего Сашка трудно было сломить, 
во всяком случае, труднее, чем хилую в коленях конницу. 'Здравствуй, 
лошадь, я Буденный!' — объявил он и схватился за "Священный от¬ 
ряд'. — 'Положь, — возмутился Стас, — ты что, не видишь, он тебе моз¬ 
ги крутит! Ты сейчас последний резерв наш на фланг бросишь, тут-то он 


Шттмтъ 























Игорь Савенков 

і$аѵепкоѵ@таіІ.ги 


эхара 




Вокруг РаІІоці ТасКсз ведутся жаркие спо¬ 
ры. Больше всего криков 'БихххІІГ раздается 
из лагеря давних фанатов серии ЕаІІоиІ. Их 
негодование легкообъяснимо: многогранная 
вселенная РоІІоц* изрядно упрощается при 
переносе ее в среду отрядовой тактической 
стратегии. Исчезло былое многообразие пу¬ 
тей прохождения — борьба за победу реша¬ 
ется на языке автоматов. 'Мирные' умения 
и навыки резко упали в цене или сделались 
бесполезными. 

Но гораздо больше тех, кто возрадовался 
и с удовольствием рубится в РаІІоа* Тасіісз. 
Ведь мы получили отлично исполненную игру 
в жанре .Ьддеб АШапсе и Х-СОМ. Наконец- 
то пришло долгожданное разнообразие — 
потому как не одной лишь 'Агонией власти' 
должен быть жив чѳловекі 


В самом начале вам предлагается непло¬ 
хой базовый персонаж — Мікѳ Можете вы¬ 
брать его, если не хотите возиться с генера¬ 
цией персонажа и желаете побыстрее при¬ 
ступить к делу. В таком случае сразу перехо¬ 
дите к главам 'Скиллы'и 'Перки'. 


ноетъ стрельбы. Еще РЕ 
позволяет обнаруживать 
противнике, даже не видя 
его (например, через сте¬ 
ну], причем чем выше РЕ, 
тем с большего расстоя¬ 
ния можно это сделать. 

Еще данная характеристи¬ 
ка важна для докторов, во¬ 
дителей, минеров и 'мед¬ 
вежатников' (взламывание 
замков). От РЕ зависят 
скиллы: Рігіі Аіб, ОосЛэг, 
іоскріск, Тгарз, РіІоПпд. 

Епбигапсе |ЕЫ] - вы¬ 
носливость, повышающая 
общую живучесть организ- 

сильнее персонаж сопротивляется яду и ра¬ 
диации {Роізоп & РобіаНоп Резізіапсе), тем 
большим запасом здоровья (НР\ он изначаль¬ 
но обладает, тем больше НР автоматически 
восстанавливается в конце дня (Неаііпд Раіе) 
и тем больше дополнительных НР он получа¬ 
ет с каждым уровнем. От ЕЫ зависит только 
один скилл — Оиібоотзтап. 

Оюгізта (СН) - 


и теоретически они могут 
варьироваться в диапазоне от 1 до 20. Одна¬ 
ко каждая раса имеет свой 'потолок'. У людей 
хорактеритиски не могут быть выше чем 10. 

БігепдЙі (5Т) — грубая физическая сила. 
Чем больше сила, тем больший урон наносит 
персонаж в рукопашном бою ( Меіее 
йотаде), тем больший груз он может нести 
(Саггу ѴУеідЫ) и тем большим здоровьем 
(НР — НИ Роіпі з] он обладает. Чтобы пользо¬ 
ваться тем или иным оружием, необходимо 
иметь хотя бы минимальную характеристику 
5Т (ои. соответствующую колонку в таблицах 
31 От 5Т зависят скиллы; ІІпагтеб, Меіее 
И /еаропз. 

Регсербоп (РЕ) — восприимчивость как 
комбинированная способность всех органов 
чувств, позволяющая замечать и учитывать 
многие вещи. Чрезвычайно важная характе¬ 
ристика для снайперов, повышающая тач- 


ма важная характеристика в жанре КРС, вли¬ 
яющая на ход и исход многочисленных диало¬ 
гов. В зциаб-ЬазесІ жанре она сомнительна, 
разве что помогает продвижению по служеб¬ 
ной лестнице, и то лишь при высоких уровнях 
харизмы — не менее 8. Харизма повышает 
скилл Вагіег, помогая вам приобретать пред¬ 
меты за меньшую цену (а продавать — за 
большую). 

ІпГеіІідепсе (ІЫ) — интеллект. Чем выше ин¬ 
теллект, тем больше зкііі роіпГз вы получаете 
с каждым уровнем. От ІЫ зависят скиллы: ГігзІ 
Аіб, ОосТог, Зсіепсе, Рераіг, Оиібоогзтап. 

Адіійу (АО) — ловкость и сноровка. Чреэ- 

ножа любого типа. Именно АО определяет 
количество Асііоп Роіп>$ персонажа. От этой 
характеристики зависит целая туча очень 
ценных скиллов: ЗтаІІ Сипз, Від Оип$, Епегду 
Меаропз, Цпагтеб, Меіее Ѵ/еаропз, 


ТНго\ѵілд, Зпеак, Іоскріск, Тгарз, РіІоПпд. АО 
также повышает Агтог СІазз. 

Ішск (IX) — удачливость во всех делах. 
В первую очередь нас интересуют боевые де¬ 
ла: чем выше IX, тем выше вероятность нане¬ 
сения 'критического повреждения" (у против¬ 
ника отрывается конечность, так что он не 
может передвигаться или пользоваться каким- 
то оружием, падает в бессознательном со¬ 
стоянии и т.п.). При высокой удачливости ве¬ 
роятна 'специальная встреча' при путешест¬ 
вии по "карте миро'. А при низкой IX вас да¬ 
же может случайно задеть автоматная оче¬ 
редь, 'адресованная'совсем не вам. 

Теперь, конечно же, возникает сакрамен¬ 
тальный вопрос: как лучше всего расларядить- 


Обратите внимание: при генерпциѵ 
персонажа есть опция Тоцдк Ѳцу. Если 
вы ее выберете, то будете получать на 
30% экспы больше, но сможете сохра¬ 
няться только в бункерах ВОЗ. От себя 
скажу, что не уверен в полезности этого 
дела с точки зрения ускоренного накоп¬ 
ления экспы. Если только вам сам режим 
ТоидЬ Оиу по вкусу... 




















































верженцев 

с целым рядом трудностей (фактически ваш 

супер-пупер-Рэмбо будет сражаться н оди¬ 
ночестве, да еще и должен вступить в "пря¬ 
мой контакт" с противником, что весьма рис¬ 
кованно, а иногда и вообще невозможно). По¬ 
этому выбираем второй путь: нам нужен снай¬ 
пер, быстро и метко стреляющий из всех видов 
оружия и наносящий максимальный урон. Так 
что важнейшую характеристику снайпера РЕ 
выбираем не менее 8. От АдіІІІу напрямую за¬ 
висит умение обращаться со всем стрелковым 
оружием и число Асііоп Ро№, так что АС сле¬ 
дует брать тоже не менее 8. Сила нам не очень- 

чтобы иметь возможность обращаться почти со 
всем стрелковым арсеналом (кроме самых тя¬ 
желых крупнокалиберных пулеметов — но 
в дальнейшем это можно будет скомпенсиро¬ 
вать за счет перка ѴУеароп НопсШпд или ноше¬ 
ния брони Рои/ег Агтог или Абѵ. Ро\ѵег Агтог). 
Далее нас интересует интеллект, от которого 
напрямую зависит число зарабатываемых 
с каждым уровнем екіІІ роіпіз, и удачливость, да¬ 
бы почаще наносить критические удары. И то, 
и другое хотелось бы иметь побольше, но мож¬ 
но ограничиться ІЫ=6 и І_К=6 (чтобы иметь воз¬ 
можность в дальнейшем выбрать перки вопи! 
КапдесІ Оотаде, Вопи$ Каіе о{ Гіге, 
ЗЬагрзНооІег, ВеПег СгШсак и Моге Сгііісаіз). 
Второстепенные характеристики Епбигапсе 
и СНагізто затем выбираются "по остаточному 
принципу": на их долю останется не более 6 оч¬ 
ков (или больше, если вы 
возьмете трейт ОФеб). 

Тренты 

Трейты (Ігаііз) — харак¬ 
терные особенности персо¬ 
нажа. Каждый трейт несет 
с собой как плюс, так и ми¬ 
нус. Трейты используются 
для "специализации* и уси¬ 
ления важнейших навыков 
и умений в ущерб второсте¬ 
пенным. Всего насчитывает¬ 
ся 26 трейтов, из которых 
16 доступны человеческой 
расе. Мы приведем только 
три самых важных или за¬ 
служивающих внимания 
трейта (полный списочек, 


жия стоит уже на 1 АР меньше! Правда, те¬ 
перь вы не можете вести прицельную стрель¬ 
бу, но только вообразите: в комбинации 
с перком Вопиз Раіе оі Яге на выстрел из 
большинства видов оружия теперь тратится 
только 2 АР, что означает ПЯТЬ (!) выстрелов 
за один ход при наличии 10 АР. 

О Феб — вы получает +1 ко ВСЕМ семи 
основным характеристикам (!), однако теряе¬ 
те 10% по всем скиллам в самом начале игры 
(не беда: быстро наверстаемі) и получаете 
на 3 зкіІІ роіпТз меньше при переходе на сле¬ 
дующий уровень (вот это посерьезнее, 
но можно скомпенсировать большим уров¬ 
нем ІпіеІІідепсе). 

Скиллы 

Скиллы (зкіііз) — конкретные навыки и уме¬ 
ния персонажа. Скиллы невозможно задать 
напрямую: они автоматически определяются 
базовыми характеристиками и выбранными 
перками. Всего есть 18 скиллов. 

ЗтаІІ Оип$ — умение обращаться с легким 
вооружением: пистолетами, ружьями, винтов¬ 
ками и автоматами. 

Від Сип$ — умение обращаться с тяжелым 
вооружением: пулеметами, базуками и огне¬ 
метами. На самом деле, не требуется иметь 
высокий уровень этого скилла (достаточно 
40-50%), поскольку данное оружие бьет по 
широким площадям. 

Епегду ѴѴеаропз — умение обращаться 
с энергетическим (лазерным, плазменным) 


до падает ваш престиж среди местных 
жителей (значит — меньший выбор рек¬ 
рутов) и замедляется продвижение по 
служебной лестнице. Специальные мес¬ 
та генерируются случайным образом, 
то есть невозможно указать, в каком 
секторе на что вы наткнетесь. Уже най¬ 
дено более 25 специальных мест (пол¬ 
ный перечень в следующем номере на 
компакте, в основном материале). Ниже 


ОА5 5ТАТЮІЧ. Бензоколонкой эа- 
эм преклонного возраста, 
у которой можно выменять "Эликсир 
Жизни", дающий постоянную прибавку 
+ 1 Епбигопсе тому, кто его выпьет. Том 
же, на книжной полочке, можно раздо¬ 
быть ТооІкіЕ Можно прокачать 
Епгіпгапсе почти до бесконечности, ес¬ 
ли сделать такой трюк (по сути, это чит): 
выменяв и выпив эликсир, выйдите на 
ѴѴогІсІ Мар и сразу же вернитесь — 
у мадам появится новая бутылочка элик¬ 
сира, которую снова можно выменять 
и выпить. И тщ. 

ІІРКІ5ІЫ6. Вы наталкиваетесь на не¬ 
что подобное бункеру ВОЗ из РаІІоіЛ 1. 
В сомом бункере ничего особо приме¬ 
чательного нет, зато у двух стражей пе¬ 
ред бункерам можно стянуть по 900 па¬ 
тронов ходового (сами знаете!) 7,62 ка¬ 
либра. Затем можно повторить фокус 
с ѴѴогІсІ Мар (см. выше) и тем самым за¬ 
пастись патронами "по самое не хочу*. 

МЕКСНАЫТ. Вы наталкиваетесь на 
тент торговца, охраняемый дружествен¬ 
ными рейдерами. У рейдеров можно 
стянуть четыре дефицитных помповых 
автоматических ружья Ралсог 
.ЬскЬаттег, а у торговца — выменять 
кучу патронов самых разных калибров. 

ВЕОТНЕР5 ѲКІММ. Вы сталкивае¬ 
тесь с двумя братьями супермутанта¬ 
ми — ігп и іое Сгітш. У Джо можно ук¬ 
расть Зирег Тооікіі и книжки Від Воок о) 
Зсіепсе и Оеап'з ЕІесІгопісз. Затем мож¬ 
но поговоритъ с Джо, который попросит 
вылечить его брата. Если вы это сделае¬ 
те, оба брата вскоре присоединятся 
к вам (станут доступными для найма 
в бункере). 









































вам сопутствует удачо (1_иск гоІІ) 


ІІпагтеб — умение драться голы¬ 
ми руками. 

Мѳіее Ѵ/еароп5 — умение обра¬ 
щаться с холодным оружием при ру¬ 
копашной драке. 

"ГЬго'МІпд — умение точно бро¬ 
сать гранаты и 'прочие предметы". 

Рігеі Аісі — умение лечить легкие 
ранения (требуется еще аптечке 
первой помощи — Вг$І Аісі КіІ). 

йосіог — умение лечить тяжелые 
ранения (требуется еще Росіог'з Вад). 

Зпеак — умение скрытно подкра¬ 
дываться, 

Іоскріск — умение открывать замки 
без ключей (в этом деле сильно помо¬ 
гают наборы отмычек — Іоскріск Кіѣ). 


ЗіеаІ — умение воровать вещи и не 
быть при этом пойманным (успех повы¬ 
шается, если вы делаете это в режиме 
Зпеак, подкравшись езоди). 

Тгарэ — умение обнаруживать, 
обезвреживать и самому ставить 
различные мины и ловушки. 

Зсіепсе — ученость, позволяю¬ 
щая обращаться с высокотехноло¬ 
гичными вещами (типа отдельных 
компьютерных терминалов). 

Кераіг — умение ремонтировать 
вещи (для ремонта транспортных 
средств требуется еще и кераіг Кіі). 

Рііоііпд — искусство вождения 
(чем выше скилл, тем быстрее движет¬ 
ся ведомое транспортное средство). 


4/35% 4/20% 0/0% 


[6/Т6%" 


6/40% 


5/42% 


20/90% 


9/45% 


6/60% 


ОосГог, Іоскріск, -10% ЗіеаІ, 
Кераіг, -5% Зсіепсе, -2% Рііоі 
-1 Регсерііоп, +75% Роізоп Кез, 
+85% Кабіаііол Кез 


10/50% 


17/55% 


18/60% 


15/65% 


+4 ЗігепдіН, -75% Зпеак, -10%, 
Оосіог, Рігзі Аісі, Іоскріск, 3(ееІ, 
Зсіепсе, Кераіг, +20% Рсвоп Кез, 
+40% Кабіаііоп Вез 
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ІШІЛ 


бирать данный перк (см. 
'Таблицу №Г). Рекомен¬ 
дую в первую очередь взять 
перки, повышающие эф¬ 
фективность стрелкового 
оружия: Вопив капдеіі { 
Оатаде, Вопи$ Коіе о{ 
Еіге, ЗЬагрвНооІег, Веііег 
Сгііісаів и Маге Сгііісаів. 
На ранней стадии игры, по¬ 
ка эти перки недоступны, 
можно взять 5ѵѵіЛ іеагпег, 
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Таблица №03А: 


'Автоматическое оружие 


Ваг+ег — умение 
іать по более низкой, 
з продавать — по более 
высокой цене. 

СатЫіпд — удача 
карточных и прочих 
азартных играх. 

ОіЛбоогзтап — уме- 
ие ориентироваться на 
местности. 

При достижении каж¬ 
дого нового уровня (чтс 
происходит по мере на¬ 
копления опыта) вам вы¬ 
дается 


роіпіэ (порядка 15-20 — 'ч 


число напрямую определяется уровнем ІпІеІІІдепсе и модифициру- 
я некоторыми трейтами), которые можно тратить на повышение 
любых скиллов. У основного персонажа рекомендуется прокачивать 
:е скиплы, связанные со стрелковым оружием: ЗтаІІ Сит, Від Сит, 
Епегду ѴѴеоропз. У всех прочих — только ЗтаІІ Ѳит и скилпы, соот¬ 
ветствующие конкретной специализации: у доктора прокачивайте 
Гігзі АШ и йосіог, у 'медвежатника' — Іоскріскв, у минера — Тгорз, 
у водителя — Рііоііпд, у вора — ЗіеаІ. Полезно также иметь одного 
бойца с высоким уровнем Зпеак, дабы незаметно обходить со сторо¬ 
ны хорошо укрепленные пункты противника и наносить неожиданный 
удар стыла. Собственно, это может сделаться отдельной тактикой, го- 
вщейся доже и для основного персонажа. У одного из воинов полез¬ 
но прокачивать Ваііег, дабы повы¬ 
годнее покупать/продавать все че¬ 
рез него (однако это вовсе не кри¬ 
тично и даже совсем не обязатель¬ 
но). Если в вашей группе есть 
: высоким скиплом Оиісіоогітоп, 
го это поможет вам избегать неже¬ 


ной "десяточки* 
мационный перк (вы сразу 
и сколько хит-поинтов у него осталось), 
будь другой член вашей группы, а не ва 


дабы побыстрее накаляй- ) 
вать экспу. Асііоп Вау при- ) 
годится в том случае, если ( 
вы еще не набрали завет- I 
Асііоп Роіпіь. Аѵ/агепевв — весьма ценный инфор- Г 
знаете, какое оружие у противника I 
пусть его возьмет какой-ни- ; 
іичный персонаж. 


Вооружение 


іх встреч при путешествиях 
о корте (однако и это вовсе не кри- 
ично, к тому же вы всегда можете 
сохраняться/восстанавливаться, 
дабы 'корректировать' случайные 
расклады). Наконец, только в самых 
последних миссиях вам понадобится 
умелец с высоким уровнем Зсіепсе. 

Заметьте, что при генерации персонажа вы гі 
скилла в качестве 'предпочтительных' (Гад ЗкіІІв]: 


Основной способ — сбор трофейного оружия. Собирайте с трупов 
все, что только можно. Затем все ненужное можно продать в бункере 
ВОЗ. Там же можно подкупить то, чего не хватает: главным образом, 
патроны и броня (однако запое патронов ограничен и не восстанавли¬ 
вается). В бункерах вам предложат только то, что соответствует ваше¬ 
му рангу (галИф тогда кок на поле боя вы можете подоброть все что 
угодно. Вся военная техника — исклю¬ 
чительно трофейная. Можно даже за¬ 
хватить тонк и разъезжать на нем во 
всех последующих миссиях. Только 
особенно пострелять из танка не на¬ 
дейтесь: за всю кампанию вы набере¬ 
те только с дюжину снарядов для него. 

Оружие 

Сразу забудьте про весь арсенал 
холодного оружия и пистолетов — 
этими игрушками можно побаловать¬ 
ся разве что в самых первых миссиях 
(низкоя убойная сила и молый радиус 
действия). Хотя можно иметь про за¬ 
пое 44 М29 Реѵоіѵег или Эевегі Еадіе Мк XIX44 — но случай, если вдруг 


отметить три 
іллы сразу же 

получают +20% и растут вдвое быстрее (при начислении зкЯІ роіпіз). 

Порт 

Через каждые три уровня люди получают специальные способнос¬ 
ти — лерки (число уровней зависит от расы). Перки можно выбирать из 
числа доступных. Список доступных перков определяется расовой при¬ 
надлежностью, достигнутым уровнем и базовыми характеристиками 
(например, чтобы иметь возмож¬ 
ность выбрать перк Вопив Рапдеб 
Оатаде, надо достичь 6-го уровня 
и иметь АдіШум Іиск не ниже 6). Не¬ 
которые перки можно выбирать не¬ 
сколько раз, и тогда их действие 
складывается. (Например, перк 
Вопив Капдеб Оатаде дает +15% 
катоде; повторный выбор того же 
перка доет +30% баптаде.) Капкв — 


кончатся патроны у основного оружия. 

В первой части игры, когда вы имеете дело только с рейдерами и вся¬ 
кими зверушками, вашим основным оружием (а другого и не надо) будут 
винтовки и автоматы. Приличными дальнобойными винтовками Нипііпд 
ЕіІІе вы сможете полностью экипироваться уже после второй миссии, 
а прекрасными 'Колошниками' — уже после третьей. Лучшего и желотъ 
не надо: постреливаем с дальнего расстояния из винтовок, а при сбли- 
пуекаем в ход АКІособенно эффективна очередь в толпу врагов). 

АК и Нипііпд КіІІе используют патроны 
одного и того же калибра (7,62) — это 
и к счастью, и к сожалению одновре¬ 
менно. К счастью — вам не нужно за¬ 
пасаться разными типами патронов; 
к сожалению — однотипные патроны 
быстро тают, а в бункере вы сможете 
приобрести не более 500 патронов 
такого калибра. Так что не забывайте 
обыскивать все трупы, тогда проблем 
с патронами быть не должно. 


1 ’ 
































































Во второй части игры плотность 
врагов заметно возрастет, появятся 
і супермутанты. Соответственно, 
вам будет очень кстати заиметь бо¬ 
лее дальнобойную Зпірег Кійе и об¬ 
завестись более мощным автома- 
ом — РАЫ-РАЬ К сожалению, 
о и другое вам придется добывать 
ак трофейное оружие. Ріа этой же 
тадии игры появится острая потребность 
в пулеметах, тогда и качайте скилл Від 
Ѳипв. Для ближнего боя еще хорошо с 
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энергетического оружия, но і 
рять в скрытности и в других 
ках, тогда остановите свой выбор 
на легкой броне Тезіа Агтог. 


особенности 


р 


тематическое ружье Рапсог ТаскЬаттег, 
но вряд пи вы сможете добыть его больше 
трех-четырех экземпляров. 

Третья часть игры пройдет под знаменем 
ілозменного оружия — мощнее его ничего 
і не бывает (загляните в Таблицы №3 ). И де- 
ю здесь не просто в количестве, но и в каче- 
тве: против роботов обычное стрелковое 
оружие практически бессильно (ощутимый 
урон им наносят только ЕМР-патроны 
и РРАС-гранаты). Конечно, идеальное ору- 
о Оаіі55 ЕіІІе: ничто не может срав¬ 
ниться с ней по дальности и силе выстрела. 
К сожалению, заряды для этой винтовки очень 
дефицитны, так что расходуйте их только 
в случае крайней необходимости. А так, 
!; 'штатно', лучше пользоваться дальнобойной 
і! винтовочкой Іюзег КіНе, а на более близких 
дистанциях — применять Риізе КіЛе. 


Любая броня обладает тремя видами ха¬ 
рактеристик. 

Агтог СІазз (АС): способность брони от¬ 
клонять направленный на нее удар. Предпо¬ 
ложим, вы носите 1.еаІІтег Аггтюиг (АС-15) 
и в вас выстрелили с вероятностью попадания 
в 50%. В этом случае вам будет нанесен урон 
(батаде) с вероятностью только в 50%- 
15%=35%. Однако на самом деле это еще не 
все. При подсчете АС персонажа необходи¬ 
мо также учитывать его ловкость (Адііііу), 
торая просто плюсуется к классу брони 
Пусть у вашего персонажа АС=8, тогда 
шеприведенном примере вы получите 
вреждение только с вероятностью в 50% 
(15%+8%)=27%. 

Если броня не отклонила удар, 
тогда при подсчете нанесенного 
повреждения в игру вступают две 
следующие характеристики. 

Оатаде ТЬгѳзІюІсі (ОТ): способ¬ 
ность брони поглощать направ¬ 
ленный на нее удар. Пусть в вас вы¬ 
стрелили из обычного стрелкового 
оружия и броня не отклонила (за 
счет АС) направленный удар с си¬ 
лой в 10. Пусть вы носите всю ту же 
броню 1.еаіНег Агтоыг. Для опреде¬ 
ления ОТ смотрим первую цифру 
в колонке МогтаІ (МогтаІ означа¬ 


ет повреждение от обычного стрелкового 
оружия) "Таблицы №2 ' это будет 2. В итоге 
вы получите повреждение 10-2=8. Однако 
это не все — теперь необходимо учесть 
Оатаде Кезізіапсе. 

Оатаде Резізіапсе (ОК): тоже способность 
брони потощать удар, но в процентном от¬ 
ношении. ОР — это второе число, стоящее за 
ОТ. В нашем случае ОК=25%, следовательно, 
в конечном счете вам будет нанесен урон 8- 

8'25%=8-2=6. 

Заметьте, что АС — это глобальная харак¬ 
теристика, тогда как ОТ/ОК зависит от типа 
удара (Еіге — огонь, Саз — газ, Ехріобе — 
взрыв, Епегду — энергетический удор, 
ЕІесІгісіІу — электрический удар). Учтите, что 
почти любая броня (кроме наилегчайшей 
І.еа1+іег Аглпоиг и ее модификации) заметно 
или даже резко снижает ваши шансы дейст¬ 
вовать скрытно (в режиме 5пеак). Практичес¬ 
ки невозможно скрытно передвигаться в су- 
пѳр-пупер-мощной энергетической броне 
(Роѵѵег и Абѵ. Роѵѵег Агтог), обладающей на¬ 
ивысшим АС и самой лучшей защитой от 
стрелкового оружия, огня, взрывов и энерге¬ 
тических ударов; да и весит она очень при¬ 
лично, но, что весьма существенно, повыша¬ 
ет вашу силу (5Т) на +3 или +4 {!), Вообще го¬ 
воря, подбирайте броню в соответствии с той 
обстановкой, в которой вам предстоит дейст¬ 
вовать. Если вы будете действовать в услови¬ 
ях высокой радиации и/или загазованности, 
постоянно подвергаясь опасности отравле¬ 
ния чем-либо, тогда вам лучше ноцепить 
Епѵігоптепіоі Агтог 1/11 с самыми высокими 
показателями Кабіаііоп Резізіапсе и Роізоп 
КезІ5Іапсе, а также с наипучшей газовой за¬ 
щитой. Если вы хотите хорошо защититься от 


в мультиплеере. Но и в синглплеерной кампа¬ 
нии вам местами подбрасывают рекрутов-не- 
человеков (кстати, не советуем их брать: вы¬ 
года сомнительная, а мороки много). Нако¬ 
нец, вам придется воевать не только против 
рейдеров и бистлордов, так что небольшой 
расовый экскурс вполне уместен. 

СЬоЫз, Непонятным образом выжившие 
вне бункеров люди. Фактически, это не люди, 
а мертвяки. Обладают очень высокой сопро¬ 
тивляемостью к радиации и слабо подверже¬ 
ны действию ядов. Имеют высокую восприим¬ 
чивость (в среднем, РЕ=8). Однако физически 
очень слабы, так что даже не могут удержать 
в руках мало-мальски приличного оружия. Эти 
недостатки в корне перечеркивают достоин¬ 
ства дЬоиІз, делая их слабыми противниками. 

ОѳаіЬсІаѵѵ. Животные, появившиеся как 
продукт изощренной генной инженерии. 
Очень сильны, быстры, проворны и обладают 
недюжинным здоровьем. Пара-тройка ударов 
их когтистых поп — и практически любой чело¬ 
век отправляется к праотцам. К счастью, 
не носят никакой брони и не могут (просто не 
умеют] использовать никакого оружия. Поэто¬ 
му не представляют никакой опасности, если 
вам удается расстреливать их на расстоянии. 

ЗирегМцІапІз. Супермутанты очень сильны 
и здоровы, но и столь же глупы. Из-за особен¬ 
ностей своего строения не могут использо¬ 
вать человеческую броню (но имеют свою, 
вполне приличную) и не могут пользоваться 
обычным стрелковым оружием категории 
зтаІІ. Зато, как игрушками, ворочают крупно¬ 
калиберными пулеметами и умело с ними об¬ 
ращаются. Именно это и делает супермутан¬ 
тов грозными противниками. Лучше обходить 
супермутантов стороной, чем ввязываться 
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ними в борьбу (либо расстреливать 
из снайперского оружия с дольнего 
расстояния). 

КаЬоІз. Роботы — настоящая чума. 
С ними очень трудно бороться, по¬ 
скольку их практически не берет обыч¬ 
ное стрелковое оружие (очередь 
в упор из АК — что пчелиный укус). 
Против роботов эффективно только 
энергетическое оружие с его вечно 
дефицитными зарядами. Кроме того, 
в ходе кампании вы начнете сталки¬ 
ваться с роботами раньше, чем заиме¬ 
ете приличный арсенал энергетичес¬ 
кого вооружения. ■ 
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По вопросам оптовых закупок 
и условий работы 
в сети -1 СіМультимедиа» 
обращайтесь в фирму »1С»: 
123056, Москва, а/я64,ул. 
Селезневская, 21, 

Тел.: (095)737-92-57, 
Факс: (095) 281-44-07 
Іс&іс.ги, «ѵѵіт.іс.ги 



ФИРМА “1С ! 


Су 27, Су-33, а теперь еще и МИГ-29К - многоцелевой 
всепогодный корабельный истребитель - бомбардировщик 

Дозаправка в воздухе - достойная проверка Ваших летных 
навыков 

Морские сражения между кораблями и эскадрами 
с использованием всех видов вооружения 

Аварийная посадка на дорогу или даже "на брюхо" 
Большое количество красочных спецэффектов (взрывы, 
самолетные и ракетные шлейфы) 

Новый интерфейс для многопользовательской версии 
Переработанное и дополненное руководство пользователя 


Первым делом самолеты! 


В ПРОДАЖЕ С МАРТА 2001 
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чпт. птд. ги/тгіаі/гияіоп/авшпіоааі.тті, 


ртпеН/иаке. сот/див гк/ 


Выход отечественной игры мирового уров¬ 
ня (как вполне можно назвать НігвсІ Тѳат: 
ТгіаІ) — всегда событие, а выход редактора 
уровней для такой игры — событие вдвойне. 
Даже если вы не горите желанием творить 
уровни именно для НТ, то редактор все равно 
имеет смысл освоить. Ведь ОііАгК (Опаке 
Агтпу Клііеі, на основе которого он выполнен, 
годится для роботы с различными популярны¬ 
ми играми, в основе которых лежит движок 
Опакѳ1/2 — Нехѳп 2, НѳгеГіс 2, НаІНФѳ, 5іп, 
Кіпдріп и, конечно, сами Оіюкѳ. 


Пытка инсталляцией 

к Самое сложное, что есть в редакторе уров- 
- ней НТТ, это ужасно замороченная система ин- 
' сталляции приложения (настоящее испытание 
ваших нервов на прочность). Сначала не поме¬ 
шает разжиться дистрибутивом программы (бе¬ 
рите его с нашего компокта или с официально¬ 
го сайта игры), который необходимо распако¬ 
вать в любую папку. После этого запустите 
файл МіпіруіЬоп.ехе и дождитесь завершения 
пооцедѵоы инстап- 


выглядит как СДРгодгат РіІе5\ММО\НігесІ 
ТѳапДВіп) и скопируйте туда файл 
ЗЫпеМар.ехе В директорию \0а1а\ТехТпге$ 
поместите файлы РакОрйгтГке.ехе, 5іх2ітд.ехе, 
Ітд25іх.ехе, -ІредДІІ, 2ІіЬ.бІІ и Рпд.сІІІ. Запустите 
РакОрЛтсе.ехе (процесс оптимизации ресур¬ 
сов займет некоторое время) и затем 
ЗЬЙІтд.ехе с параметрами +ехТгаН +днагкІіпк5 
*.* (извлечение текстур из архивов продолжает¬ 
ся пару минут). Предварительно не забудьте 
освободить на диске окало 200 мегабайт. 

С основными приготовлениями поконче¬ 
но, осталось только подстроить редактор 
под нужды игры. Запустите ОпАгК, закройте 
его и скопируйте файл РаіаЗЬіпеТхі.дгк (ле¬ 
жит в \Оаіа\Тех1пгев, формируется в ходе 
работы утилиты $Іх2Ітд.ехе) в каталог 
\Аббопз (находится в папке, в которой уста¬ 
новлен ОпАгК). Теперь снова запускайте 
редактор и выбирайте опцию Ыемг ЗЬіпе 
Мар (находится рядом с надписью Ѳате$). 
Активируйте меню ОрТіопз/СопЬдыгаТіоп 
и переходите в раздел Сатез/ЗЬіпе. Здесь 


необходимо заполнить поля Оігесіюгу о( 

ЗЬіпе (путь к запускающему файлу игры 
ЗЬіпе.ехе) и Ра+Ь +о ЗЬіпеМар (путь к компи¬ 
лятору ЗЬіпеМар.ехе). В случае инсталляции 
по умолчанию в первое поле стоит ввести 
С:\Ргодгат РіІез\ЫМО\НігесІ 

Теат\Віп\5Ьіпе.ехе, а во второе — 
С:\Ргодгат РІІез\ЫМО\НігесІ Теат\ 
Віп\5ЬіпеМар.ехе, Следующим интересую¬ 
щим нас разделом оказывается Марз/ 
Орііопз, где надо поставить галочку напро¬ 
тив надписи Роп'» ѵкгііе #1х( іп тар йіез. Со¬ 
храните внесенные изменения нажатием на 
Арріу и ОК. Теперь переходите в менк 1 '"‘Уу 
ТооІЬохезДехТиге Вгоѵгзег Выбирайте пункт ^ 
РоНегв/АсИ-опв и в появившемся меню вы- ""у- ( 
деляйте строчку Ра<а$ЬіпеТхЬдгк и жмите ~ТГ~. 
ОК. Не забудьте сразу же сохранить еде- I 
данные нами изменения, для чего закройте 
программу и утвердительно ответьте но во¬ 
прос о сохранении данных. Вот и все — те¬ 
перь можно смело приступать непосредст¬ 
венно к работе. 
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Основная работа над картой происходит 
в этих окошках, поэтому с ними стоит 
познакомиться поближе, Б отличие от боль¬ 
шинства знакомых вам редакторов, здесь 
присутствуют средства прокрутки карты (пол- 
по бокам 


вую кнопку 

и ведя е* 
нужную сторо¬ 
ну (только учите, 

с трехмерным 

изображением эта комбинация отвечает за 
изменение угла камеры). Дополнительно 
можно использовать и курсорные кнопки на 
клавиатуре. Все окна просмотра связаны 
друг с другом, поэтому стоит вам чуть переме¬ 
ститься в одной проекции, прочие тут же сфо¬ 
кусируются на выбранном участке. 

Во всех возможных видах на уровень, кроме 
присутствует очень полезная шту¬ 
ка — камера (выглядит она как глаз, от которо¬ 
го отходит пиния). Если вы перетащите оную 
в другую точку, изображение в окне с Зб-видом 
автоматически подстроится под новую позицию 
камеры, аналогично можно изменять и угол об¬ 
зора (только тянуть надо уже за выходящую из 
'глаза' линию). Выбор нужного объекта осуще¬ 
ствляется кликом мышки (или выделением группы 
'кводротиком', как в геоі-ііте стратегиях), а для 
перемещения/изменения размеров предусмот¬ 
рены специальные средства. 

На поверхности каждого брошо можно заме¬ 
тить специальные 'насечки' (по центру, в каждом 
углу и на каждой стороне). Перемещение браша 


осуществляется путем перетаскивания его цент¬ 
ра на новое место, о размеры или форма изме¬ 
няются манипулированием периферическими 
точками. Для быстрого доступа к свойством вы¬ 
бранного объекта используйте контекстное ме- 


Паиель операций 
с объектами 

Панель, применяющаяся для манипули¬ 
рования имеющимися на уровне объекта¬ 
ми; может принимать различный вид в за¬ 
висимости от того, что вы выбрали в одном 
из навигационных окон (браш, функцио¬ 
нальный объект вроде стартовой позиции 
игрока или что-то иное). Для самостоятель¬ 
ного управления видом панели на ней пре¬ 
дусмотрен ряд кнопок (с изображением 
списка, кубика и т.п.) и "горячих' клавиш 
(цифры 1-5). Рассмотрим их все по порядку. 
Иерархия объектов (1) — фактически в этой 
мен юшке в текстовом виде отображается весь 
ваш уровень: в виде иерархического 'дерева', 
ветвям которого соответствуют разные типы 
объектов — броши отдельно, предметы от¬ 
дельно. Удобнейшее средство как для добав¬ 
ления на карту новых объектов (источники све¬ 
та, точки старта игроков и пр,], так и для копи¬ 
рования/удаления/изменения свойств уже су¬ 
ществующих. Все действия выполняются через 
контекстное меню, активизируемое нажатием 
правой кнопки мыши (например, для добавле¬ 
ния нового источника света следует выбрать 
пункт Іпзегі Мар Нет/ДдЬ* ЕШез/УдЬт) 

Свойства объекта (2) — используется для из¬ 
менения свойств выбранных объектов. Ток, 
для уже существующего источника света можно 
указать его цвет (соіог), интенсивность (ІідЬі) 
и тип — точечный (поставить галочку напротив 
иЫЕАК) или диффузный, распространяющийся 
по окружности (соответственно, галочку убрать). 

Свойства выбранного браша (3) — приме¬ 
няется для изменения параметров выбранно- 
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собственную 
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^ го браша. Основная функция этого меню — 
''текстурирование (нажимаете на кнопку с ку¬ 
биком СЬоозе ТѳхТиге и выбираете нужное 
изображение) и добавление флагов. Под сло¬ 
вом 'флаг' в данном случае подразумевается 
атрибут браша, например, его 'проходи¬ 
мость' для игрока (так можно создать стены, 
через которые можно будет проходить, воду, 
туман). Для создания флагов пользуйтесь 
кнопкой с изображением разноцветного куба 
(РІадз (от). 

Свойства выбранной поверхности (4) — 
используется для управления поверхностями 
браша. На практике это оказывается полез¬ 
но для точного позиционирования текстур 
(Аб|изІ ТехКдѳ, Техіите бсаіе и ТехГиге Апдіез). 

Окно ЗР-просмотра (5) — окно для про¬ 
смотра выбранного объекта (объектов) в том 
же виде, в котором они будут представлены 
в игре (со всеми текстурами, в отличие от 
окошка с видом на уровень по осям ХѴ2). 
Для изменения позиции камеры задержите 
правую кнопку мыши и ведите ее в нужную 
сторону, угол обзора регулируется аналогич¬ 
ным образом (только с использованием ле- 
» вой кнопки мыши). 

• Если вы хотите, чтобы вид панели не зави- 
Т сел от ваших действий (чтобы здесь всегда 
” отображались, скажем, свойства объекта), 
нажмите на кнопку с изображением замка. 


На этой панели собраны различные кноп¬ 
ки, используемые для доступа ко многим важ¬ 
ным функциям. Для краткости просто перечис¬ 
лим доступные кнопки, порядок перечисления 
соответствует их положению на экране (слева 
направо). 

Библиотека объектов (1) — служит для быс¬ 
трого добавления на карту готовых объектов: 
геометрических фигур (кубов, арок), источни- 
Ч ков света, криволинейных поверхностей и пр. 
ѵ Служебные средства (2) — эта панель 
содержит четыре кнопки: добавление ново¬ 
го объекта (при нажатии перед вами по¬ 
явится длиннющий список, из которого 
и следует выбрать нужный объект), удале¬ 
ние выбранного, вызов меню отмены (от¬ 
крывает список сделанных вами изменений, 
при помощи которого можно вернуться 
к любому этапу работы над картой) и ао- 
зданиѳ группы объектов. 

'Компас' (3) — используется для задания 
масштаба изображения (шкала справа), по¬ 
воротов (стрелки посередине) и изменения вы¬ 
соты угла обзора (шкала слева). Предназна¬ 


чение этих операций проще понять на практи¬ 
ке, поэтому предоставим вам возможность 
разобраться с ними самостоятельно (основ¬ 
ная функция 'компаса' — быстрое изменение 
вида на карту; особенно полезна, когда на эк¬ 
ране присутствуют не все проекции). 


Панель инструментов 

В этой панели сгруппированы кнопки, ко¬ 
торые можно условно разбить на три группы 
(перечисление слева направо). 

Визуальные настройки (1) — функции, 
влияющие на параметры отображения 
уровня. Здесь можно изменить размер ко¬ 
ординатной сетки, задать масштаб изобра¬ 
жения, включить режим предварительного 
просмотра уровня (три варианта — в окне, 
на весь экран и аппаратно ускоренный ре¬ 
жим). Особое внимание стоит уделить кноп¬ 
ке с изображением перечеркнутой окруж¬ 
ности, активизирующей специальное сред¬ 
ство для перемещения/поворотов брошей. 
Кнопка, на которой нарисован замок, поз¬ 
воляет включать/выключать взаимосвязь 
между разными проекциями (проще говоря, 
можно избавиться от уже упомянутого эф¬ 
фекта, когда при перемещении по одному 
окну вы автоматически перемещаетесь и по 
другому). 

Переключение режимов работы мышки 

(2) — позволяет указать, каким образом будет 
работать выделение мышкой: обычный вари¬ 
ант (выделяет выбранный браш), выделение 
только функциональных объектов (источники 
света, точки реславна), быстрое создание ку¬ 
бов и режим обрезания (оперируйте мышкой, 
как ножом, мгновенно отсекая ненужные гра¬ 
ни брошей). 

Перемещение объектов (3) — тут располо¬ 
жен целый ряд кнопок, из которых первые че¬ 
тыре используются для быстрого изменения 
позиции/размеров выбранного объекта, 
а все последующие — для поворотов вокруг 
разных осей. 

Главное меню 

Здесь собраны команды, реализующие 
почти все возможности программы. Большин¬ 
ство из них мы уже разобрали ранее, поэто¬ 
му просто посмотрим, что интересного есть 
в каждом из разделов меню. 

Рііе — работа с файлами: загрузка, сохра- 


списку. 


полнительно можете включить режим тексту¬ 
рирования во всех (!) окнах. Хотя это и не 
слишком удобно, зато очень наглядно и будет 
полезно для людей с плохим пространствен¬ 
ным воображением. 

Есій — операции с выделенными объекта¬ 
ми (копирование, группировка, вырезание). 

ТооІЬохез — позволяет вызвать браузер 
текстур (Техіцге Вгоѵузѳг) или стартовое окно, 
используемое для выбора игры, к которой мы 
будем рисовать карты (Маіп ѴѴіпсІоѵѵ). 

ЗеагсЬ — меню поиска. Очень удобны 
функции проверки уровня на наличие ошибок 
(Вазіс СЬѳскз) или поиск дырок — несостыко¬ 
вок брашей (Ноіе Оіеск). 

Сотглапсіз — операции над брошами (вы¬ 
резание содержимого — Маке НоІІоѵг, роз¬ 
ничные виды рассечения). 

ЗЬіпе — отсюда можно вызвать компиля¬ 
цию. Опция Со! означает окончательный 
расчет, все прочее — промежуточные вари¬ 
анты. Пункт меню Ртераге Тех!цге$ собирает 
все используемые вами текстуры в одну ди¬ 
ректорию — полезно, когда вы используете 
нестандартные изображения. 

ТооІЬагз — позволяет убрать/показать - 
любую существующую панель инструментов. ’’ 
Пригодится тем, кто работает на маленьких " 
разрешениях и не может уместить все меню ’ 
на одном экране. 

Орііопз — настройки. Все наиболее важ¬ 
ные вещи мы уже рассмотрели в самом нача¬ 
ле, хотя по желанию можете покопаться 

? — вызов справочной системы. 


Наше первое 


Ьауоц* — если вас не устраивает режим 
отображения карта, установленный по умол¬ 
чанию, здесь можно в любой момент пере¬ 
ключиться но что-то более подходящее. До¬ 


Учиться создавать новую карту на сей раз 
мы не будем. Почему? Да потому, что, во-пер¬ 
вых, для этого достаточно просто запустить 
редактор (простейшая комната с источником^ 
света и местом старта игрока генерируется^ 
автоматически), а во-вторых, все средства, 
необходимые для создания первой карты, мы 
уже разобрали выше. Закрепить полученные 
знания на практике вы вполне сможете само¬ 
стоятельно. А если возникнут какие-либо про¬ 
блемы, то обратитесь к статье «Нереальное 
редактирование», ведь работа с 1)пгеаІ ЕсІІІог 
и работа с редактором Нігес! Теат: ТгіаІ 
очень похожи. Успехов. 

При подготовке статьи были использова¬ 
ны некоторые материалы из официального 
руководства по изготовлению уровней 
к Нігеб Теат: ТгіаІ. В 
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тексту) 


В прошлых номерах журнала мы неодно¬ 
кратно поднимали тему дизайна уровней для 
СЬакѳ 3 и игр, построенных на ее движке. Те¬ 
перь пришло время познакомиться с альтер¬ 
нативой — редактором карт ІІпгѳаІДІпгеаІ 
ТопгпатѳпТ В этой статье мы рассмотрим ос¬ 
новные принципы работы с программой, 
а в последующих номерах «Мании» пробе¬ 
жимся по тонкостям и заодно затронем ре¬ 
дактирование в других играх на движке 
ІІпгеаІ (особое внимание будет уде¬ 
лено «Руне»), 

Установка 

тщт' Редактор уровней ІІпгеаІ/ІІТ по- 
"" ставляется вместе с игрой, наверня- 
I, ка он уже проинсталлирован на ва¬ 
шем винчестере. Тут надо сделать 
одну важную оговорку — первые 
версии игры содержат редактор 
ІІпгѳаІЕО 1.0, который впоследст¬ 
вии был обновлен второй, отличаю- 
. . щейся от предшественника верси- 

у Т ^ ей. В этой статье мы будем ориенти- 

1 |[ роваться именно на вторую вер- 
I сию, как наиболее продвинутую, 

і почему я и рекомендую предвари¬ 

тельно обновить игру патчем 425 
или выше (см. его на нашем СР). Вы¬ 
бор 'второй части' не случаен — кроме дани 
прогрессу это еще и забота о ваших нервах. 
ТІптеаІЕР 1.0 был написан на ѴівиаІ Вавіс и, 
как следствие, для нормальной работы тре¬ 
бовал наличия специальных библиотек, 
да и глючил просто безбожно (одних только 
патчей/фиксов для него можно найти, навер¬ 
ное, с десяток). 

Запускающий файл редактора называет¬ 
ся ппгеаіесі.ехе и находится в папке \$узІет 
(внутри каталога игры). Прежде чем запускать 
программу, позаботьтесь о наличии свобод¬ 
ного места (нелишним будет выделить полто¬ 
ра гигабайта) и проведите дефрагментацию 


винчестера (работать будет существенно бы¬ 
стрее). Требования к диску суровы, но и ре¬ 
зультат не заставит себя ждать. Подождав не¬ 
сколько секунд до конца загрузки, вы остане¬ 
тесь один на один с интерфейсом редактора, 
с которым мы познакомимся чуть поближе. 


Інтерфейс редактора больше походит ні 
30 Збібіо МАХ, чем но (ЭЗКасІіапі, что, на моі 


3 — вид на карту сбоку (слева). Использу¬ 
ется преимущественно для изменения высоты 
имеющихся но уровне объектов. 

4 окно трехмерного просмотра карты, 
используемое для предварительной оценки то- 

: уровень будет выглядеть в игре. 


іь инструментов. Здесь собраны 
иболее полезные функции, в том чі 


и средства манипуляции с плавающими —уст 
окнами (о них чуть ниже). -ч 1І 

і — дополнительней панель инстру¬ 
ментов. Имеющиеся здесь кнопки при¬ 
годятся вам для основной работы над 
уровнем — добавления новых объек¬ 
тов, различных манипуляций над уже 
имеющимися. 

7 — окно ввода команд (аналог кон¬ 
соли в игре). Кроме этого содержит ряд 
полезных функций для быстрого изме- 
ия размера координатной сетки, 
доступа к протоколу работы и т.п. 


взгляд, довольно удобно (да и полезно — про¬ 
ще потом будет МАХ осваивать). Окно про¬ 
граммы состоит из трех основных частей: вида 
на вашу карту в различных проекциях (1-4), па¬ 
нелей инструментов (5,6) и окно ввода команд 
(7). Вот их более подробная характеристика. 

1 — вид на карту сверху Наиболее часто 
используемая проекция, так как именно в та¬ 
кой перспективе удобнее всего добавлять но¬ 
вые объекты. 

2 — вид на карту спереди. Не столь поле¬ 
зен, как предыдущий, но может пригодиться 
для более точного позиционирования нужных 
объектов. 


Кроме основных частей интерфейса I 
в программе реализован ряд вспомогатель¬ 
ных модулей, выполненных в виде так называ¬ 
емых плавающих окон (вы можете свободно 
перемещать окна по экрану, сворачивать их 
и манипулировать ими, не покидая основного 
интерфейса редактора). Это очень удобно, 
так как теперь вам не придется занимать 
часть экрана всяческой дополнительной ин¬ 
формацией, а уж 'лишняя' экранная площадь 
нам всегда пригодится! 

Техкіге Вгоѵгзег — браузер текстур. Акти¬ 
визируется из основной панели инструментов 
(кнопка с изображением пейзажа). 


























































$оипсІ Вгоѵѵзег и Мизіс Вгоѵѵзег — звуковой 
и музыкальный браузеры соответственно. 
Служат для прослушивания и выбора нужно¬ 
го звукового эффекта/аудиотрека. Доступны 
из панели инструментов (кнопки с изображе- 

(Ѵіе\ѵ/5оипсІ(Мо5Іс) Вгоѵѵзег). 

Асіог СІа$5 Вгоѵѵзег и ЗсгірІ Есіііог — брау¬ 
зер классов и редоктор скрипта. Применяют¬ 
ся для манипуляций с игровым скриптом и до¬ 
бавления на карту специальных объектов. Вы¬ 
зываются как из меню (Ѵіеѵѵ/Асіог СІазз 


в группы. Очень удобен 
для быстрого создания 
уровней. Ток, при работе 
над картой, состоящей из 
ряда похожих помещений, 
вы можете сделать всего 
одну комнату и потом про¬ 
сто 'расклонировать' ее в необходимом ко¬ 
личестве- Активизируется из панели инстру¬ 
ментов (кнопка с буквой 'О') или из меню 
[Ѵіѳѵѵ/Ѳгоир Вгоѵѵзег). 

МезЬ Вгоѵѵзег — браузер моделей, необ¬ 
ходим для просмотра имеющихся моделей 
и их анимации. Управление просмотром осу¬ 
ществляется точно так же, как и навигация по 
окну трехмерного просмотра (см. ниже). Вы¬ 
зывается из меню (Ѵіеѵѵ/МезЬ Вгоѵѵзег) либо 
с помощью панели инструментов (кнопка 
с изоброжением треугольника). 

Кроме перечисленных есть и другие сред¬ 
ства, но останавливаться на них мы пока не 
будем — всему свое время. 


Прежде чем приниматься за работу, 
не помешает кок следует настроить редок¬ 
тор, благо возможностей для этого имеется 
предостаточно (по аналогии с Ѵ/іпРоѵѵз, 
в программе существуют даже такие понятия, 
как 'рабочий стол'). Первым делом обратим 
внимание на расположение основных окон, 
которые могут иметь кок фиксированное по¬ 
ложение/размер (Ѵіе^/Ѵіе^рог+з/РіхесІ), так 
и свободное, 'плавающее' (Ѵіеѵѵ/Ѵіеѵѵрогіз/ 
РІоаііпд). Выбирайте такой режим, который 
покажется вам удобным, однако начинать 
Лучше с фиксированного — меньше путани¬ 
цы, да и к интерфейсу быстрее привыкнете. 
Если вас не устраивают настройки по умол¬ 
чанию, можете поменять систему расположе¬ 
ния окон (Ѵіеѵѵ/Ѵіеѵѵрогіз/ Сопйдиге) или до¬ 
бавить новые виды на уровень (Ѵіеѵѵ/ 
Ѵіеѵѵрогіз/Меѵѵ Ѵіеѵѵрогі). 'Рабочий стол' (то, 
что находится позади окон навигации) можно 
украсить любой пригля¬ 
нувшейся картинкой 
(Ѵіеѵѵ/Воскдгоипб Ітаде). 

Следующим шагом бу¬ 
дет настройка "продвину¬ 
тых' опций (Ѵіеѵѵ/ Абѵа- 
псеР ОрІіопз/ЕРііог). Пе- 


(Ооатоае). Меню Соіогз позволяет полностью 
изменить цветовую гамму редактора (можно 
сделать цвета более контрастными, 
бенно актуально для подсветки выделенных 
предметов), а вкладка Ѳгір предназначено для 
настройки координатной сетки. Если эта сетка 
вас раздражает, можете ее выключить 
(СгіРЕпаЫеР установить Раізе), но делать это 
крайне не рекомендуется — очень сложно без 
координатных линий браши друг к другу подго¬ 
нять. А вот поменять размер сеточки будет по¬ 
лезно (Сгір5іге). Это можно сделать и через ме¬ 
ню команд (кнопка с изображением сетки). 


т. 


Большинство действий в редакторе вы¬ 
полняется с помощью мыши. Как можно за¬ 
метить по скриншотам, навигационные окна 
не снабжены полосой скроллинга, поэтому 
для перемещения по карте в двухмерных 
проекциях нажмите и задержите любую 
кнопку мыши, перемещая при этом курсор 
в нужную сторону. В окне трехмерного про¬ 
смотра ситуация несколько иная — для пере¬ 
мещения камеры необходимо нажать левую 
кнопку мыши и двигать курсор в 
ном направлении, а для изменения угла об¬ 
зора используются правая кнопка и курсор. 
На бумаге это выглядит немного сложно, 
но на практике такая навигация мгновенно 
усваивается и вызывает устойчивое привы¬ 
кание. Для того чтобы изменить масштаб 
изображения (в окне с ЗР-обзором это дей- 
ствиеэквивалентно приближению/удалению 
камеры), задержите обе кнопки мыши одно¬ 
временно и ведите курсор в интересующем 
направлении (вперед — приблизить, назад — 
удалить). Выделение нужного объекта осу¬ 
ществляется одинарным кликом мышки, 


Для манипуляций с выбранными объекта 
ми используйте комбинации 5НШ + 
мыши + курсор (перетаскивание в нужном 
направлении, выбор направления обуспов- 


























































кнопку мышки и выбрать пункт меню АсИ 
І-ідНіз Неге. На карте появится еще один 
значок, но сей раз с изображением факе¬ 
ла. Вот мы и подошли к необходимости от¬ 
компилировать уровень и опробовать его • 
в игре. 

Как и (ЭЗКабІапІ, ІІпгеаІЕО имеет массу 
вариантов компиляции. За счет возможнос¬ 
ти конфигурирования любого параметра 


работы: пока что мы затрагиваем только ос¬ 
новные функции, все прочее проще будет 
рассмотреть на практике. 


Кипе, бпсіуіпд 
вершенных пр< 


изведения объектов 
[изготовление макеті 
улиц; проектировали 
Проект, безусловно. 


средственное отношение. 

ІІпгеоІТу СІіепі 1.01 - клиентская 
часть программы, предназначенная для 
просмотра уже готовых объектов. 

ІІпгѳоІГу ЕбіТог 1.01 Белю — демо-вер¬ 
сия редакторо, который и используется 
для моделирования/разработки [аналог 


станции НАТО- 


•ѵѵѵ> 


лен тем, на какую кнопку мыши вы нажали — 
правую, левую или на обе сразу) и ОН + 
. кнопка мыши + курсор (поворот объекта во- 
сруг своей оси, аналогично предыдущему). 
Это далеко не все, что нам понадобится для 


По уже устоявшейся традиции, первое 
знакомство с программой мы завершим со¬ 
зданием маленького уровня- Для этого от¬ 
кройте новую карту (Рііе/Ыеѵк) и создайте 
куб (это и будет наша комната). Нажмите на 
кнопку с изображением кубика правой 
кнопкой мыши и задайте параметры новой 
геометрической фигуры — длину (ВгеасЙН), 
ширину (\ѴібіЬ) и высоту (НеідИ) Заготовка 
уровня готова, осталось только вырезать 
внутреннее содержимое кубика (кнопка 
с изображением двух квадратиков либо 
манда меню ВгцзН/ЗііЬзІгас)) и покрыть сте¬ 
ны понравившимися текстурами. Активизи 
руйте браузер текстур (кнопка с изображе 
нием пейзажа), выбирайте нужные изобра 
жения в окне трехмерного просмотра 
и 'обклеивайте" поверхность. Учтите, что 
в браузере отображается только неболь¬ 
шая часть имеющихся текстур, дополнитель¬ 
ные можно подгрузить при помощи кнопки 
Ореп Раскаде (на ней изображена откры¬ 
тая папка). Изображения, имеющиеся в вы¬ 
бранном вами архиве, разбиты по группам 
(АгсЬ — арки, РІоог — пол, Сеіііпд — потолок 


л картинкам сразу 

з кнопку АН. 

Фактически комната уже готова, оста¬ 
лось только добавить на нее стартовую по¬ 
зицию игрока и хотя бы один источник све¬ 
та (иначе в игре вы ничего не увидите). Ак¬ 
тивизируйте браузер классов (Ѵіеѵѵ/АсТог 
СІазз Вгоѵѵзег) и выберите раздел 
Ас1ог/№ѵідаТіоп РоіпТ/РІауегЗТагТ. Те¬ 
перь переместитесь в окна трехмерного 
просмотра, выделите пол нашей комна¬ 
ты-кубика, нажмите правую кнопку мыши 
и выберите опцию АсЫ РІауетЗіаг* Неге. 
Если все было проделано правильно, 
на полу появится маленькая иконка с изо¬ 
бражением джойстика. Осталось только 
провести осветительные работы, для чего 
следует выбрать нужную стенку (на этот 
раз абсолютно любую), нажать правую 
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расчета здесь их даже ц 
больше, но нос пока ин- ы 
тересует только одна оп- Т] 
ция -— Вцііб/Впііб АН. По- 
дождав несколько се¬ 
кунд, вы сможете посмо¬ 
треть результаты компи¬ 
ляции в окне ЗО-просмо- 
тра (см. скриншоты). Го- . 
раздо интереснее будет 
опробовать уровень 
в игре, с целью чего мы 
и воспользуемся функцией ВціІсІ/РІау ІеѵеІ. 
Любуйтесь плодами своего труда и упраж¬ 
няйтесь с редактором, а мы пока прервемся 
до следующего номера, в котором будут 
освящены более сложные вещи. ■ и 
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Редакция выражает благодарность всем авторам, чьи имена ном 
неизвестны, но чьи стихи нашли свое мест но страничках кМании». 
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Жизнь так похожа но $сгееп5аѵег: 
Нажал на кнопку — в пыль мечты, 
Рыдает старенький МРІауег, 

И Натб жужжит за две версты. 
Испуганно модем мигает, 

Мыша забилась в уголок, 

МРІауег старенький рыдает, 
Запала клавиша СарзБоск. 

Все плохо: сетка вылетает. 

Винда не глючит — не к добру... 
Мечты мечтами, но светает, 

И жизнь похожа на игру! 


и снова все было в норме. Машину вернули. 
После четвертого ее звонка мы решили, что 
проблема где-то в офисе, одноко подробные 
расспросы о наличии рядом микроволновок 
и прочего сильно мешающего оборудования 
не привели ни к чему. Мы выслали техника. Че¬ 
рез 5 минут проблема была устранена — он 
лишь снял с корпуса пару дюжин магнитиков 
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Вот ДОС, который построил Гейтс. 

А вот и Винды, что садятся на ДОС, кото¬ 
рый построил Гейтс. 

А вот и ВинВорд, что запущен с Виндов, 
что садятся на ДОС, который построил Гейтс. 

А вот и ВордБэйсик, что работает в Ворд, 
что запущен с Виндов, что садятся на ДОС, 
который построил Гейтс. 

А вот и программа к ВордБэйсик, что ра¬ 
ботает в Ворд, что запущен с Виндов, что са¬ 
дятся на ДОС, который построил Гейтс. 

А вот и ошибка в программе к ВордБэйсик, 
что работает в Ворд... 

В общем, все повисло. 


Однажды в студеную зимнюю пору 
Я вышел из ѴѴіпсіоціз: 

Был Нортон и ДОС. 

Гляжу — запускается медленно снова: 
Наверно, я с Епіег руки не унес. 

Под ѴѴіпсІО'Л'5 РМ я обои расклею. 

Быть может, картинку, а может — узор; 
Подвигаю окна, все РІРы настрою, 

Тут А1Г/Р4 — и весь разговор. 


О, сколько нам открытий чудных 
Приносит Микрософта дух! 

И Интел, сын ошибок трудных, 

И Борланд, парадоксов друг! 

службы техподдержки 

Мы продали «Пентиум» новой клиентке. 
| Через пару дней машину вернули в маге 
4 Клиентка жаловалась, что ѴУіпЧоѵ/5 у нее 
I стоянно падает, выдает ошибки памяти, 

... Мы прогнали тесты, все было исправно, 
что машину вернули хозяйке. 

Но она позвонила опять с теми же пробле- 
Н мами. Опять мы прогоняли 


Я установил в фирме новый компьютер, на¬ 
строил и подключил его, показал, как с ним 
работать, и договорился навестить их через 
неделю. Когда я пришел, то обнаружил, что 
монитор с корпуса десктопа снят и убран, 
а на его месте расположилась пишущая ма¬ 
шинка. Секретарша решила, что компью¬ 
тер — идеальная подставка под нее: так куда 
лучше, чем просто на столе... 


Позвонила женщина, у которой в системе 
происходили аппаратные сбои. Она сказала, 
что уже звонила месяц назад с аналогичным 
случаем. Я поднял журналы и нашел тот зво¬ 
нок. Оба звонка касались крупного отказа 
оборудования, но ничего общего больше 
между ними не было, ошибки различались. Я 
попытался ее вызвонить, но никто не отвечал. 
Три часа спустя она перезвонила сама: ошиб¬ 
ки изменились, а некоторые из машин отказа¬ 
ли совсем. Я пообещал немедленно выспать 
техников. 

— Кстати, а почему вы решили, что месяц 
назад была то же самое? 

— Так в обоих случаях у нас отказывали 
кондиционеры, и температура в машинном 
зале поднималась за 60 градусов по Фарен- 

Первый и последний раз я позволил себе 
взвыть при клиенте, И она ведь так и не согло- 
силась отключить систему. 


— У меня не работает компьютер. 

— Так, и что с ним? 

— Когда я его включаю, ничего не проис- 

— Хм. Вы ничего с ним особенного в по¬ 
следнее время не делали? 

— Ну, я его всего-навсего почистил. 
На вентиляторе была пыль, так что я ее стер. 
— Ну, это ничему повредить не могло. 

— А потом я открыл крышку и все внутри 
тоже вытер. А потом разобрал машину на де- 


Как-то моего учителя (подрабатывающе¬ 
го консультантом в поддержке) вызвали по¬ 
мочь с наладкой сети. Клиент жаловался на 
постоянные тайм-ауты и дикие задержки, 
несмотря но относительно малый размер 
сети (20-30 машйн) и отличное оборудова¬ 
ние. Когда консультант приехал на место, 
он был сильно удивлен, обнаружив на каж¬ 
дом сетевом кабеле (витая пара 5 катего¬ 
рии) узелки. По несколько штук на каждом 
конце, причем затянутые очень сильно, 
Но некоторых кабелях их были десятки. На¬ 
чальник объяснил моему учителю, что па¬ 
рень, проводящий им сеть (и исчезнувший 
после этого), помечал таким образом кабе¬ 
ли. Кабель первой машины имел по одному 
узлу на каждом конце, кабель второй — по 
два, ну и так далее. Два, четыре узла — это 
еще куда ни шло, но кабель 20-й машины 
с четырьмя десятками узлов уже еле ды¬ 
шал ... Неужели тот порень никогда не слы¬ 
шал про маркеры? Или про наклейки? 


- Алло. Здравствуйте. У меня система 
рухнула! 

— Рухнула? 

- Ну да, рухнула. 

— А, в смысле — отказала? 

— Ну да, я ничего не могу сделать. Мышка 
не бегает, и на экране пусто. Почините ее по¬ 
скорее. 

— Так, мне нужно знать, откуда пошла 
проблема. Что вы делали с машиной в послед¬ 
ний раз перед отказом? 

— Ну, я встал на нее, чтобы повесить кар- 


Когда я работал в поддержке «Юниксов» 
в одной крупной компании, с ребятами со 
склада было не соскучиться. Как-то раз у меня 
сработал пейджер. 

— Программа лежит. 

Я позвонил начальнику склада. 

— Не работает зал шесть, приходите, по¬ 
чините. 

— Отлично, давайте вэглянем. 

Проблему я увидел, еще не войдя внутрь. 
Зала больше не было. Не в том смысле, что он 
пропал — он был разбит. Вдребезги. Осколки 
принтеров покрывали пол, стол размазало 
метров на пять, а терминал висел но одном из 
лезвий автопогрузчика. Я поглядел ошараше¬ 
но на начальника, но его лицо было абсолют¬ 
но непроницаемым. Он на самом деле хотел, 
чтобы я починил ему разнесенный погрузчи- 
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Нам в сервисный центр позвонил парень 
по поводу неисправности монитора ноутбука. 
Все было нормально, на на левой половине 
экрана — след покрышки. Он передвинул все 
окна вправо, и все в целом как бы грузилось 
и работало. Судя по всему, ноутбук лежал на 
капоте автомашины, упал, и парень его пере¬ 
ехал. Все работало, однако след шины уж 
слишком ему мешал. 


Вредные задачи 


Программист Эрик Битов установил на 
свай компьютер надежную операционную си¬ 
стему \Ѵіп8оѵѵз 95. Запустив ее, он прождал 
23 минуты, пока она загрузится, а затем еще 
в два раза дольше, пока запустится М5 Ѵ9огсІ. 
На открытие файла ОС затратила 7 минут, 
после чего Повисла, рсолько всего времени 
проработал программист Эрик Битов с на¬ 
дежной системой Ѵ/іпсіоѵѵз 95? 


Сисоп Крутых и программист Эрик Битов 
поспорили, кто быстрее распечатает кулинар¬ 
ную книгу секретарши Ирочки. Принтер сисо- 
па Крутых выдает по 10 страниц в минуту и име¬ 
ет лоток на 50 страниц, а принтер программи¬ 
ста. Эрика печатает по 12 страниц в минуту, 
но лоток у него всего, на 24 страницы. Кто из 
них победит, если известно, что секретарша 
Ирочка прйнесла им достаточно бумоги и что 
на заправку лотка требуется 2 минуты? 


Хакер Степан Ломов послал сиропу Кру- 
ых электронное письмо, где написал, что не¬ 



надобится сисопу Крутых и какие протоколы 


поддерживает ег 


Федор Петрович Бузурнюк приобрел для 
своего нового компьютера операционную си¬ 
стему на 118 дискетах, офисный пакет на 79 
дискетах и коммуникационные программы, за¬ 
нимающие 53 дискеты. Придя домой, он при¬ 
нялся их инсталлировать, затрачивая на каж¬ 
дую дискету по одной минуте. Сіюлько време¬ 
ни он затратил, если учесть, что из-за сбоев 
в установке ему пришлось дереинстрллиро- 
вать систему 11 раз? 


долюбливает сисопов. Одновременно сисоп 
Крутых тоже отпровил Степану письмо по е- 
таіі, где также грязно выругался. Через ка¬ 
кое время их послания столкнутся, если рас¬ 
стояние между их компьютерами — 20 км 
и средняя скорость письма е-таіі равна 
средней, скорости пешехода, то есть 5 кило- 
метров в час? 


Заслуженный хакер РФ Степан Ломов пи¬ 
шет по одному коварному вирусу в час И запу¬ 
скает их в сеть сисопа Крутых. Через какое 
время сеть встанет, если известно, что ее кри¬ 
тический предел — 13 вирусов и что хакер 
Степан Ломов делает перерыв на 15 минут 
каждые три часа, чтобы выпить баночку, пива? 
Сколько к тому времени хакер Степан Ломов 
выпьет баночек пива? 


Сисоп Крутых' написал предвыборную 
программу на языке Бейсик и нбчал ее отла¬ 
живать. Исправляя одну ошибку, он вносит 
три новых. Через какое время программу 
нельзя будет даже откомпилировать? 


®@© 


Секретарша Ирочка очень боится излуче¬ 
ния от монитора. Защитный экран понижает 
его в два раза. Сколько защитных экранов 
придется установите, ерти для себя Ирочка 
решила снизить излучение в 32 раза? 


На дискетке быпсг? плохих блока. После 
того как Машенька бросила дискетку в суп 
и дала ее облизать хомяку Кольке, плохих 
блоков стало й пять роз больше. Сколько бу¬ 
дет искать эту дискетку с важными файлами 
папа, пока не догадается, что хомяк Колька 
не ограничился облизыванием дискеты? 


Секретарша Ирочка решила поздравить 
свою бабушку, заслуженную секретаршу 
СССР, с 73-летием и послала ей красочное эле¬ 
ктронное письмо. Обычной почтой письмо до¬ 
ходит до бабушки за 24 часа, а по е-таіі идет 
в полтора раза дольше. Через какое время эле¬ 
ктронное письмо доберется до бабушки и обна¬ 
ружит, что у нее вообще нет компьютера? 


Кассир Фигова успешно прошла компью¬ 
терные курсы и начала выдавать зарплату по 
двоичной системе: «Этому дала, а этому — не 
дала». Сколько человек получит зарплату, ес- 
ли всего их 666? 


Ж' 


У Васи 21 приятель пишет программы на 
Бейсике, 15 — на Паскале, 4 — на Си,'о один 
вообще (не по-русски. Сколько .всего друзей 
у Васи? 


К 


На общем собрании сисоповхю 'безопас¬ 
ности сетрй 35 из них кричали, что компьюте¬ 
ры надо разъединить, 28 — что надо оставить 
все как есть, но доступ никому не давать; а 15 
предложили набить морду хакеру Степану 
Ломову. Сколько сисопов пришло но собра¬ 
ние и что они, в конце концов, решили? 




.Секретарша Ирочка владеет «слепым» 
методом печати и решила набрать 
в ѴѴіпѴ/огсІ кулинарную книгу, взятую > 


други. Она печатает ее со скоростью І40 
знаков в минуту и, не отрываясь, глядит но 
дверь, а не на монитор, опасаясь, что ее за¬ 
сечет начальник. Сколько знаков придется 
перепечатать секретарше Ирочке и сколь¬ 
ко, минут она пролежит в.глубоком,'обморо¬ 
ке, если через 2 часа 20 минут работы она 
заметит, что забыла переключиться на рус¬ 
ский 4зык? 


В обычный СО-РОМ Рапазоціс можно за¬ 
сунуть 4 компакт-диска. А в СЭ-РОМ 5опу, ес¬ 
ли использовать отвертку и молоток, можно 
запихнуть на 2 компакта больше. Какие инст¬ 
рументы нужно использовать, чтобы запихнуть 
СО-РрМ Рапазопіс в Сб-РОМ Залу? 


Сисоп Крутых взялся объединить 13 ком¬ 
пьютеров в локальную сетъ. На соединение 
пары компьютеров у него уходит 2 шурупа и 4 
гвоздя. Сколько всего шурупов и гвоздей по- 


Сисоп Крутых пришел на работу в 9 утра 
и затем, опасаясь, что кто-то заберется в ком¬ 
пьютерную сеть, менял свой пароль каждые 
10 минут. Сколько раз успеет сменить пароль 
сироп Крутых, если известно, что хркер Сте¬ 
пан Ломов повесит сеть в 12 часав 20 минут? 








і 


Ш 


ш 


д& 

• I л 


■іж 


№ іЫ да 
а 


; Ѵ\ Іыз 


ш 












Тегтіпаіе и ТЬот- 
зсаре ВаПІетаде, 

а верхняя корта 
библиотеки — ба¬ 
зовая земля. Закан¬ 
чивается его ход, 
посчитайте, есть ли 


ВепаІівК Ілпсег (вошедший с кикером) 
и свежий ЗНіѵап ѴѴигпл под действием ле¬ 
жащего на столе Рігѳв оР Уаѵітауа устре¬ 
мились в атаку. У нас — только РігеЬгапЗ 
Капдег. Оппонент, имея 9 очков жизни 
против наших двух, не Оставил никого 
"У ^ІЯ 8 за1 М ите ' Что бы 
Ф ,_шЯ нам предпри- 


на столе — три 
горы и три леса, 
а у противника 


самые крыски 
ісе с островом. 


рать эту игру, если 
у противника четыре 
леса и две горы, 
а в руке, как мы точно 
знаем, три РІагпе- 
Рапдое Каѵы и два 
Каѵи СЬаітіеІеоп про¬ 
тив наших трех болот 
и двух островов на 


Условия задач 

Во всех случаях предполагается, что, 
кроме названных, никаких действий не 
происходит и вся приводимая информа¬ 
ция является полной. Подразумевается, 
что находящиеся на столе существа уже 
миноволи болезнь вызова (если не сказа¬ 
но иное). Везде, где количество земель на 
столе не указано, можно исходить из то¬ 
го, что у каждого из игроков они имеются 
любые (базовые) и в любых количествах. 

Формулировки всех карт, названных 
в задачках, вы можете посмотреть на 
компакыте в разделе 'Статьи'. 


саблезубых чудищ 

Мы почти убили противника, оставив 
его в трех очках жизни, и тут он начал вы¬ 
ставлять очень неприятных защитников, 
а хотелось бы выиграть на этом ходу. Воз¬ 
можно ли? На столе такая ситуация: у нас 
на столе Зкіггік, Каѵсі ТіРап (вошедший 
с кикером) и Кадіпд Каѵц в окружении двух 
лесов, четырех гор и одного болота. 
У противника — ЗаЬегІооРЬ МівІіоЬа, Ѵоісе 
оі АІІ с защитой от красного и только что 
пришедшая вторая ЗаЬѳгіооіЬ ЫізЬоЬа, 
по причине пришествия которой все земли 


В атаку на нос идут два Ѵосіаііап 
Зегрепі (каждый из них — 6/6) 
и Ріатеіопдые Каѵо. У нас на столе: 
ІЧідМзсаре ВаНІетаде, Огѳат ТНгизЬ, 



























+ альбом для карт Шга Рго в стиле 4-гН 
ЕсІШоп 

Второе место — 3 бустера РІалевНіЙ + 
коробка для карт в стиле Ііста'з Іедасу 
Третье место — 3 бустера РІапѳзЬгЙ + 


5ку Ѵ/еаѵег, Та сіе І.еесЬ, Тісіоі 
Ѵізіопагу и пять земель — два остро- 
а, гора, равнина и лес, все развер- 
,уты. У нас в руке РІееГІооГ РапГЬег 
болото, а у противника карт нет, 
«чв ио на ст( ? ле У не " 

Т' 'Жі|ій| го 6 островов и 5 


а на кладбище ле¬ 
жат Сар-$іге 
и Оагк КікіаІ 

Вопрос: сколы 
ко раз можно сыг¬ 
рать на одном хо¬ 
ду карту Сарвіге? 
Считайте, что дей- 


Четвертое место — 2 бустера 
РІапевЬіЙ + коробка для карт в стиле 
ІІста'з Зада 

Пятое место — 2 бустер РіапѳзЬіЙ 
Думайте, отвечайте и выигрывайте! 


ни, а у противни- 

задаче считаем, 
что все последу¬ 
ющие взятия карт 
будут базовыми 
і землями. Вам 
требуется из всех 
тов действий вы¬ 


мешают. 


Приступайте. 


Как победить 
■ конкурсе 

1 > Для победы требуется правильно 
ответить на все пять задачек. Во вторую 
очередь будет учитываться время высылки 
ответов, а также изящность и разумность 
подобранных решений в тех ситуациях, 
где возможны различные варианты, 

3, Если вы не справляетесь с лю¬ 
бой одной из основных пяти задач, 


Организаторы 

Задачи составил СЕРГЕЙ ШАДОВ 
($Ьас123&сНаІги). 

Призы на конкурс предоставлены 
компанией 'Саргона*. 

Организация конкурса: РеР 

( ёекаавг@зоНЬоте. ле/) 

Если вы приобщились к игре Модіа ТНе 
СаіЬегіпд и желаете узнать больше и научиться 
большему, необходимо посещать игровые клубы 
'Магии’’. Во-первых, только там вы научитесь иг¬ 
рать на серьезном уровне и сможете собрать 
действительно сильную колоду, наменяв или ку¬ 
пив недостающие вам карточки. Во-вторых, 
без практики клубной игры 'Магия' процентов на 


Мы играем странным набором 
карт... иначе откуда бы у нас на столе 
могли взяться одна РЬугехіап Тугаппу, 
РІапаг РогІаІ и одна повернутая Саѵегп 
Нагру в окружении двух болот, одной 
горы, острова и трех Рогзакеп Сі+у? В ру¬ 
ке у нас только — і , , чі 

два болота ' м. 

и АІІІееІ 

$ІгЫѳдіѳ$ Идет 


полнительной задачи. Например, при¬ 
слать ответы на первые три, пятую 
и дополнительную, отказавшись от 
четвертой. И второй вариант: если 
пять основных задач решены с не¬ 
большими огрехами, то правильно 
сделанная дополнительная задача 
может эти огрехи компенсировать. 
Однако сама по себе дополнитель¬ 
ная задача не является необходимой, 
и это ваша воля — решать ее или не 
решать. 

1. Правильное |Н 

Я| I 

И ' 

объяснение после- 


всякое развлечение. Хотите ; 


момента. к;> У 

рый только что 

поставил на с^ол І те*.» гьѵы ^ «лі 

ЗЬіѵап ѴѴіят, 

предварительно "! '•] 

проатаковав ... . ѵ , • 

нас своим 

ТЬогпзсарѳ Ратіііаг, который и является 
теперь единственной картой у него в ру¬ 
ке. Две горы его и два леса теперь по¬ 
вернуты. Жизней, тем не менее, у нас 
осталось восемь, а у противника их де¬ 
сять. Сможем ли мы выиграть, и если да, 
то как это лучше сделать, если в колоде 
у нас остались 3 Сагѵеп Нагру, 3 
Каѵепоиз Ка*в, 2 Адопіііпд Ретізе, 2 
ІпсІепРигесІ 0)іпп, 2 МгЬсІгачѵ, 1 АІІіесІ 
Зігаіедіез, 1 ІІста'з СиіІ* и 1 ОЫііегаГе? 


действий с учетом 
приоритетов (если 
это важно) и пост- 

Предполагается 
также, что против- 

очередь, действо¬ 
вать оптимальным 
образом. 

4 . Куда и до ка¬ 
кого времени при¬ 
сылать ответы, смот¬ 
рите в блоке 'Учас¬ 
тие в конкурсах*. 


Ситуация такова: У оппоненто на сто¬ 
ле шесть лесов, два ВІазГосІегт, два 
СНітегіс ІсіоІ и один І.Іапоѵѵаг ЕІѵез. Начи¬ 
нается вашй главная фаза. У вас в руке, 
кроме ѴаѵѵдтоНі'з Ѵ/ІІІ, ничего .нет, 
на стопе — два болота и семь островов. 


фонд в этой раз вы¬ 
глядит следующим 
образом: 

Первое место — 
4 бустера РІапезКіЙ 



















», дорогие мои гейм-гуру. В 
я приготовил вам очень интерес¬ 
ный тест. Интересен он не тем, что игры бу¬ 
дут подразделяться по жанрам, а тем, что 
игры здесь будут постольку-поскольку. По¬ 
тому что основой для теста послужила... му¬ 
зыка. Причем не какая-нибудь там Бритни 
Спирс или Таня Буланова, а самая настоя¬ 
щая музыка — ТЯЖЕЛЫЙ РОК, от которого 
:о страстью удава, ползущего по стеклова- 
е, тащатся примерно две трети редакции. 

Собственно, в Тест попали игры, подхо- 
| дящие по однрму-единственному парамет- 
] ру: наличие в них произведений известной 
рок-грулпы. Мы постарались быть обьектив- 
<е проталкивали любимые команды в 

І Тест. Я человек скромный, поэтому свой лю¬ 
бимый коллектив просто поставил в секции 
призов. Вопросы будут примерно одинако- 
< написать совсем уж разные во- 
| прасы мешает узкая направленность 

Условия теста 

К каждому вопросу прилагается по че¬ 
тыре варианта ответа. Таким образом, 
ваши шансы правильно ответить на во¬ 
прос возрастают на порядок, так кок вам 
остается лишь выбрать, какой из предво¬ 
енных вариантов — правильный. 
Пользоваться можно любой проверен- 
| ной информацией, лишь бы она совпада¬ 
ла с официальными источниками. Редак¬ 
ция желает вам успеха и победы! 

Вопрос первый 

Самая известная игра, 

"Тест №9', — безусловно, первый Оиаке. 
И уж наверняка вы помните, > 

I полуторачасовой соундтрек в тяжелом ин- 
I дустриальном стиле... 

А. ІЧіпѳ ІпсЬ Ыаііз 
Б. ѴѴЬіІе ІотЬіе 

В. Раде АдаіпзІ ТЬе МасНіпе 

С. Катгп$(еіп 


В ходе размышлений над Тестом выяс- 
юсь, что известные команды писали му- 
I зыку либо для автосимуляторов, либо для 
1 мрачных 30 АсНоп, Что косоется экшенов, 
о их еще будет полно. А вот как называ¬ 
ется кипящий кровью экшеновый автоси- 
ятор, в:качестве музыки к которому бы- 
I ли использованы произведения Ігоп 
I Маібеп? 


Тяжелый рок в 
компьютерных играх 


Вопрос третий 

Про данный проект мы писали, причем 
неоднократно. Игра, инспирированная 
музыкой Оззи Осборна, ток и называется: 
ОпуѴВІаск 5кк». Команда, которая ее 
делает, — новичок на рынке компьютер¬ 
ных игр, но проект заявлен аж на три п. 
формы: Р5Х2, ХВох и РС. Да и назван. 




Мало того, что данная игра успела 

чально она была сделана русской к 
дой ІЧЗК-І-аЬз, так еще и музыку к ней на¬ 
писала известнейшая российская рок- 
группа 'Ария'. Игра уже вот-вот появит¬ 
ся. Ну и закономерный вопрос: что это зо 
проект такой?.. 

A. Дальнобойщики 2 

Б. Подарочек 

B. Демиурги 

Г. Крутой Сэм 

Вопрос пятый 

'Мессия' под руководством ЗКіпу и 
Іпіегріау спустился но грешную землю 
примерно год назад. Музыка к приключе¬ 
ниям ангелочка Боба была написана в на- 


воскликнул: "Народ, это ж 

A. ...МѳІаІІІсаІІГ 
Б. ...Оеер РілрМІГ 

B. ...Магуііп МапзопІІГ 
Г. ...Реаг РасІогуІІГ 

Вопрос шестой 

Самое обидное в 
КІ55: РзусЬо Сігсиз — 
ЫідНітаге Оіііб то, что 

по ней и вопроса-то 
нормального не задашь. 
Что игра, что группа — 
обе КІ55. Хотя найти, 


A. МТѴ ІІпрІиддесі 
Б. РзусЬо Сігсиз 

B. ІЧідНітаге СБіІб 
Г. К155: Ке-УпіГеб 


Была такая замороченная и наворо¬ 
ченная трехмерная КТЗ'ина, которую вы, 
наверное, отлично знаете и хорошо по¬ 
мните: НотеѴѴогІб. Лучше скажите, 
ло группа Ѵез музыку к НоппеѴ/огІб или не’ 

A. Не писала 

Б. Писала 

B. Писало, но только к адд-ону НѴѴ: 
Саіасіузт 

Г. Просто поделилась синглом под на¬ 
званием НотеѴѴогІб 

Условия 

выполнения Теста 

См. раздел "Участие в конкурсах". 

Подготовил Святослав Торик 

(Ыск&ідюлпапіа.пі). 

Под редакцией Гвймера 

(дотег.зоЬака.ідготапіа.гѵ). 




В. Саптгадеббоп 

В. Сагшадеббоп II: Са гроса Іурзе Ыо\ѵ 
Г. Сагшадеббоп ТОК 2000 


ГК 














Прежде чем ем займетесь разгадыванием 
Кроссворда, предлагаю вашему вниманию аж 
две хорошие новости. Во-первых, Кроссворд - 
легкий. Намного легче, чем несколько послед¬ 
них. И во-вторых, призами длн первых пяти 
успешных ответчиков на Кроссворд выступят 
ПЯТЬ коробочных версий признанного хита 
современности - N0 Опе Ііѵез Гогеѵег! Иг¬ 
райте н, как говорится, выигрывайте! 

Ло гор ■лотам: 1. Известный изда¬ 
тель, предложивший фирме "Акелла' со¬ 
здать Аде о! 5аіІ 2 (в русском варианте — 
'Век Парусников 2") на движке "Корса¬ 
ров". 5, Вышедшая в 2000-м году очеред¬ 
ная вариация стратегии ѴѴагІогсІз (второе 
слово названия), 9. Один из древних вир¬ 
туальных тиров от Агпегісал І_а$ег Сагпеь, 
сиквелом которой называли Ошд ѴѴагз 
(одно из слов названия). 10 . Еще одно 
древнее понятие: Е.О.В. Первое слово 
названия. 13 . Известная игровая вселен¬ 
ная (первое слово названия). В ней были 
выпущены три компьютерных ролевки, по¬ 
следняя называлась ЗЬасІаѵѵз оѵег Йѵа. 
11. Разработчик, сваявший несколько ча¬ 
стей СІозе СотЬа) и вскоре после этого 
благополучно ушедший под крыло 551 до¬ 
делывать остальные (первое слово назва¬ 
ния). 14 . Люди, работающие в этой конто¬ 
ре, создали не только КОіІгоаб Тусооп 2, 
но и даже святая святых — Негаез о! МідЬі 
& Мадіс! 19 . 1 от (Не ***! — говорил Судья 
Дредд голосом Сталлоне. А мы, — сказа¬ 
ли разработчики КІ55: РзусЬо Сігсиз, — 
ТНігс! *“* Іп(егас)іѵе! 14. Разработчики иг¬ 
ры — ответа на вопрос N05. 17. У этой ко¬ 
смической стратегии было всего две час- 

Переая вышло только для Макинто- 


во-вторых, последняя серия СІозе СотЬп) 
(здесь это предпоследнее слово назва¬ 
ния). 24 . X - ВеуопсІ ТЬе... 37 . Коноко. 
24 . ЗЬасІоѵ/”*, Зрібег"**, 5ирег"** и так 
долее. 11 . Сначала у них был серьезный 
провал с Дайкатаной, а потом серьезный 
прорыв с Оец$ Ех (первое слово названия 
компании). 33 . Игрушка, впервые вышед¬ 
шая на компьютерах системы ІВМ ХТ и на 
приставках. Являлась безоговорочным хи¬ 
том среди геймеров конца 80-х. Первое 
слово названия — Соібеп. Второе — 


редвижени 
рое слово названия игры). 44 . Еще одно 
громкое имя: он сделал Цивилизацию. 
49 . Не только название жанра, но и 
ИНКА Стад ****** 44 . Вопрос на засыпку: 
моя любимая экономическая стратегия от 
Криса Сойера (первое из двух слов на¬ 
звания). 47 . Пятый ТЬе ЫеесІ Еог 5рееб 
(последнее слово полного названия). 

Оиісбзі. 3. Дикозападный 30 Асііоп от 
І.цсазАгІ8. Кстати, ЗсФх-патч к нему полно- 


ЛЬ. 







































































могу заверить. 


Теперь вам нужно определить, из какой игры какой скриншот взят, написать мам письмо, где указать 
все это, и отправить его в соответствии с условиями, прописанными в разделе 'Участие в конкурсах'. / 
Пяти читателям, приславшим правильные ответы, достанется по коробке с самым / 
забавным экономическим симулятором прошедшей зимы ЗітСоазІег (ТЬете Рагк, іпс)І / I 
Победители будут определены в случайном порядке из числа первых двадцати-тридцати, I " . 
приславших правильные ответы. Можете поверить, токим образом равные шансы на \ 4 
победу будут и у москвича, и у жителя Владивостока; Южного Сахалина, Новосибирска, \ 
Уфы и любой другой удаленной от столицы точки. V 

Дерзайте, и пусть вам улыбнется удача! 


ПОДВЕДЕНИЕ ИТОГОВ ЗА №02-03/2001 


ются все письма с правильными ответами, ру братьев Голлоп, ИИ^. ІІг^ИИЭ 
и в пять, из них абсолютно случайно тыкает- о чем можно узнать на 
ся пальчик представителя нашего вдохнов- 1 <лѵлѵ.Ьоха.пі. Из других 
ляющего состава, то есть — Кат. Они-то вопросов были сомне- 
в итОге'и оказываются победителями. ния у людей относительно система пере- 

Что касается ответов, то наибольшее движения в РаІІоиІ ТасНсв. Читайте шес- 
сомнение вызвал ответ на вопрос об а в- той номер за прошлый год, и да пребудет 
торСТве книги 'Враг неведом'! КсѴатй; 
спасибо читателям, подметившим ошиб¬ 
ку насчет "Враг неизвестен/неведом'. 

Ни Николай Даниилович Перумов, 
ни Владимир Валентинович Веселов не 
могли (записать повесть по мотивам X- 
Сот (капитан Уртханг — фэнтезист, а Ад¬ 
мирал — хоть и стратег, на книжек вроде 
пока не пишет),; Именно Владимир Нико¬ 
лаевич Васильев новеллизировал эту иг- 


Сначала я должен сделать отвѳтствен- 
! заявление; самым любимым жанром 
эс в редакции после Соішіѳг-Зігіке явля- 
я вциасІ-ЬазесІ ТВЗ, Поэтому к ответам 
относились весьма чу-ко. Отбирали 
■нь строго, но даже отобранных кандида- 


1. К.В. Данилов (Москва) 

2. Т.Ю. Виноградов (Пенза) 

3. ІоІЕал 2000 (гоІ*ап2000@гатЫег.ш) 

4. Руслан Бутов (ЬцГо\ѵ@сіЛгап8.св5-тр5.ги) 

5. Апбгеѵг Сызагоѵ (ІогЬег@таіІ.го) 
Все они честно заработали по кораб¬ 




ль равные возможнос- 
. Иотныне система Тес- 
будет такова: отбиро- 


г всю визуальную составляю- 
| щую игры. Как-нибудь выложим на компак- 
е.4. В России эту игру локализовала фир- 
га ЗпоѵтЬаІІ под названием 'Ярость: Вое- 
тание на Кронусе'. 4. И как мы не устаем 
загадывать эту игру, где вы исполняете 
роль ворд-автоугонщика? (второе слово 
названия). У. Разработчики ЗиЬталпе 
: ТіЕапз, частично — выходцы с Украины 
(первое слово названия), в. Недавно вы¬ 
шедшая Нозіііе Ѵ/аіегв как еще называет¬ 
ся? (последнее слово названия). 10. ОПТ 
расшифровывается как Ог Ріе Тгуіпд. А 
іе слово стоит ПЕРЕД ОРТ? II. Этой 
| игрой ЕлвеглЫе Зіисііоз обессмертила 
е имя (последнее слово названия без 5 

І на конце). 1 У. Его фамилия Еопев. Его лю¬ 
бимое оружие — кнут. Его издатель — 
ІисазАгІз. Его имя? 10. Недавно вышед¬ 


шее продолжение ВаКІе Івіе (одно из слов 
названия). 90. В роли повелителя именно 
этой звездной системы мы будем играть в 
третий раз, если, конечно, Ошсквііѵег до- 
: делают задуманное, 94. Роботизирован¬ 
ный боец из МогіаІ КолпЬаІ 3. 9У. Один из 
первых релизов фирмы Еігахів назывался... 
(второе слово названия, без апострофа). 
90. НоММЗ: постройка в 'болотном' 
замке, второе слово — Реп. А первое? 
99. Наверное, первая игра, НАСТОЛЬКО 
вживляющая героя в окружающий мир, 
особенно в Дэвида Боуи. Не зря ее разра¬ 
ботчики называются Оиапііс Ргеат (пер¬ 
вое слово названия игры). 99. Космичес¬ 
кие кролики, которые мает дай (второе 
слово названия). 99. Самые популярные 
американские гонки на специальных боли¬ 
дах. А еще — одноименная серия гонок от 


Роругиз. 99. Эта компания выпусти 
РеаіЬ КаІІу, ХепорЬаде, Кізе аЕ Фе ТгіасІ,! 
Носив Росив, ѴѴоІЕепвіеіп ЗЕ>: Зреаг оЕ! 
РевНпу и многое-многое другое. 40. Локо- 1 
лизованная "Нивалом", эта логическая ] 
аркада в оригинале называется... 49. к 
под весьма Двусмысленным назван 
ѴѴагдазт делала фирма ОідіТаі * 


1. Все слова, зашифрованные в Кр 
ворде, доны на английском языке, 2. У 
вия участия смотреть в соответствующем 
разделе, 3. Кроссворд пытался сделать (и 
сделал-таки!) — Святослав Терек, 
НгіА@ІдгяямяІа.п>. Помешать ему в: 
пытался (и попытался-таки!) — Тот 
















бьет ІІгса'з Раде, Боііагі РгіезІ расплющи¬ 
вается и стекает на кладбище, а мы спо¬ 
койно будем атаковать одним из глайде- 
ров, : другим. ' останавливая вылазки' 

Ѵоісапіс Эгадоп 

Второе решение. Жертвуем 
Асабету Кѳсіог под НідЬ Магкеі (у нас 
теперь три жизни), достаем Наг$Н 
■ЬбдѳтепТ. Цвет — красный. Ііпа'в Раде 
улетает в противника, тот остается в пя¬ 
ти хитах. Один ТЬегтаІ СІІсІег летиТ 
в атаку. 3 хита. На следующий ход, 
Ѵоісапіс Ргадоп обламывается о второ¬ 
го нашего ТЬегтаІ ѲІІбег, а Боііагі РгіезТ 
проходит, оставляя нас в одной жизни. 
На следующий после этого ход в атаку 
летят,-оба наших ТЬегтаІ ОІібег, чем все 
и заканчивается. 


ем МЫігесііол за альтернативную стои¬ 
мость на Бігоке оі Ѳепіцв Если противник 
попытается сыграть СоцпіегзреІІ — отлич¬ 
но, у нас там две маны есть на то, чтобы 
в ответ сбой СоцпіегзреІІ кинуть. Вместо 
скидывания с руки МізсаІсЫаііоп можно 
использовать Оівгцрі, однако тогда есть 
опасность, *что противник, шестым 1 чувст¬ 
вом уразумеет грядущую: подставу и не 
станет Доплачивать, после чего нам свой 
собственный Оізгирі наверно, каунтерить 
придется. Но .это уже скорее из разряда 
приколов, конечно. 

Приятен встретившийся ответ,, который 
обуславливал наличие Асабету Ресіог 
в этой задаче. Ничего искать тютором 
в,-этом случае не нужно; а можно, став Рек¬ 
тора с помощью. НідЬ Магкеі установить на 
стол Ніббеп Кѳігѳаі, после чего положить на 
верх библиотеки любое количество карт из 
руки (достаточно двух), поставив щит от то¬ 
го же Бігоке оі бепіиз (в данном случае не¬ 
важно, что повреждений эта;карта не. нано¬ 
сит), и сыгранный Бігоке оі Сепіив нас тогда 
не убивает. Так как к выигрышу этот вари¬ 
ант не приводит, то и признать его правиль¬ 
ной последовательностью нельзя. 


жайшёе 


I. ...И лев в плащах 

Для победы, которая реальна на 
этом ходу, нужно а помощью ТЬогпзсарв 
АрргепНсе повернуть аконита, так как 
лишь он представляет опасность как 
блсжер. Все остальные существа являют¬ 
ся зелеными и, как следует из текста 
РЬугехіап Кѳарег, будут уничтожены, кок 
только встанут в блок. Этот эффект сра¬ 
батывает сразу по объявлении блокиру¬ 
ющих существ, т.е: да нанесения по¬ 
вреждений. На РЬугехіап Кеарег надета.. 
АгтабіІІо СІоак, дающая (гатріе, как 
следствие — все 5 повреждений будут 
нанесены, что окажется летальным, для 
оппонента. 


БоЫ Бсиіріог делает нашего ' Бііі 
СгаѵУІег энчонтмегітом, ' но Ораіѳзселсе 
тут же превращает его в создание. И... Бііі 
Сгаѵѵіег продолжает атаковать. Продол¬ 
жает, ток как в .этот момент игра не про¬ 
веряет: так называемые "зіоіе Ьазеб 
ейёсіз'. Смена Типа или перманента бу¬ 
дет проверена только в момент смена 
фазы объявления блокеров. К тому ;вре- 
мени Бііі Сгаѵгіег будет вполне себе эн- 
чантментом, превращенным с помощью 
Ораіевсѳпсе в существо, которое несет 
свои 3 повреждения. 


Для победы необходима ЗІгѵег Оиееп, 
которая одновременно является сущест¬ 
вом всех цветов, и 2 или 3 ОыаІ земли,; 
Пример; Вауои, РІаіеаи и Ізіапб. Или; 
Вабіапбз, БаѵаппаЬ и Типбго. Комбина¬ 
ции могут быть любыми, но количество зе- 
, медь останется равным трем, Итого: четы-; 
ре перманента, которые необходимы для' 
победы с помощью Соаігііоп Ѵісіогу. 

Откуда возьмется мана для того, что¬ 
бы сказать БІіѵег Оцееп, не имеет ни ма-; 
лейшего значения (о картах; которые вьН 
держите в руке, ничего не говорилось; бу¬ 
дем считать, что там хватает всякого раз¬ 
ного добра, чтобы получить необходимое 
количество маны). 

I В данной задаче каждый отвечая во 
что горазд (знали бы вы, как мы устали пе¬ 
речитывать очередную систему набира- 
! ния маны для Соаііііоп Ѵісіогу, да и еще. 
через сто каунтеров на МіпсІ!е$$ 
Аиіотаііоп!), поэтому смотрелось то, по- 

нужно решить, или нет. 


IV. Скорбящим по жорпам 

Три варианта: Ноѵгііпд ѴѴоІі (и еще три 
в колоде), БкувЬгоші БепііпеІ |плюс тоже три 
в колоде) и БкувЬгоисІ Сцііег (играется за 
альтернативную стоимость). Достается с по¬ 
мощью ѴѴогсЙу Тиіог, берется с помощью 
СЬгатоііс ЗрЬеге, дальше выкладывается 
на стол й изничтожается Лёд Роогі СЬаіл, 
дальше понятно. Под конец гордо ставим на 
стол Аѵаіаг оі ѴѴоѳ за восемь маны. 

Р.5. После этого противник, задумчи¬ 
во глядя нам в глаза, играет Тегтіпаіе 
в Аѵаіаг оі ѴѴое, и мы понимаем, почему 
колода на РооЗ СЬаіп неиграбельна. 
Но это к слову. 


/. Александр Петров 
[Іаѵѵуег@ипопа.еті8.ги] 

2. Дмитрий А, Корженѳвскик 
[Ьіоіік@сііуііпѳ.ги] 

3. Валерия Балабанова 
[Екатеринбург] 

4. Кирилл Путников 
[роиіпікоѵ@тіц-пеі.ги] 

5. П.В. Ефимов 
[Москва] 


| Задача является, по сути своей, тестом 
на знание правил и их. хитростей. Как вы¬ 
яснилось, хитростей и тонкостей никто не 
знает, поэтому мы принимали также 
и; второе ее решение. 

Первоё решение. Значит, так: если на 
существо с защитой от кросного цвета по¬ 
ложить РагіаЬ, то, как это ни удивительно, 
в него не только можно будет перенапра¬ 
вить ІІгта'з Каде, но это- 1 существо ёЩе 
и все 10. дамогов получит — они не моіут 
быть предотвращены (читайте в правилах, 
что такое ргоіёсііоп, и нр карте ІІгга'з 
Каде, что дает кикер). Таким образом, 
РагіаЬ кладется на Боііагі Ргіеві, в него 


-Коробочная версии Атегісап 
МсОее'з АІісе каждому победителю. 


Правильный ответ — применить 
Мізсіігесііоп в Бігоке оі Оепшз и в качестве: 
новой цели выбрать противника. 31 одну 
каріу он взять не сможет, от чего и сконча¬ 
ется. Развитие событий: кладем в цепочку 
Ѵатрігіс Тиіог, забрасываем Мізгіігесііоп 
на верх колоды; сцикливаем (сусііпд), 
МівсаІсЫаііоп — берем Мізбігесііоп; кида¬ 


1. Алексей Томорцев [Москва] 

2. Святослав Пряник [Санкт-Петербург] 

3. Денис Калинин [Королев] 

4. Иван Порожнев [с. Горькое] 

5. Алексей Смыслов [Москва] 









Зрігіег, 41. Реарег, 49. Ыео, 50. Саропе, 
31. ЕагФѵѵогт, 51. ПдЬфіпд. 

Пв вертикали: 1. Веаѵіз, 1. ТНеН, 5. 
Море, 5. ІедепЦв, 1. Тіптап, 0. Кеііе, 10. 
ЗіееІ, П. Масо*, 17. Сог, 15. ОсН 1*. 
Одгез, II. СаазІ, И. МаД М. Сов, 15. 
Оау, 10. Опі, 15. Ісе, 1*. ІЧоР, 51. Рі(, И. 
5Ну, 54. КатрагІ, 55. Ті»ап, 59. Баззо, 40. 
Ногрооп, 41. Зіегго, 45. Оаіеоп, 45. 
ТаеЬ\м, 47. ОеаФ. 

Р.5. Напоминаем: ответы на конкур¬ 
сы высылайте отдельными письмами, ина- 


АпітоІНу, 5. АггаеІ, 15. $ат, 11. Огідіг 
15. ІінІе, »*■ ЩДЯ ШЩЯЯЯ 
Саѵет, 13. 5сі, и. 1|! й I 

йеп, 17. СаЫо, ІО.ІНрИЩМШ 
Осіа, 15. ОоС, И. ПІИ рі Ы 
Мадод, 14. 

Кескѵоо.і 17. Огіоп, ■ЖЦіЛ.іГІгЭТГ 

10. Ообде, И П Н к V- ■ і 1 

РЬузісз, 55. ЗреесІ, 54. 5зі, 15. НіЛ, 51 
ТоІаІІу, 41. 5еа, 41. Аыд, 44. Ми)апІ,.44 


Святослав Торик, Сергей Шадов, Гей¬ 
мер. Разбор и сортировка пришедших 
ответов на конкурсы: Денис Давыдов 
и Святослав Торик. Осуществление вы¬ 
дачи призов: Святослав Торик 
Iіогіск@ідготапіа.П)<). Призы на конкур¬ 
сы предоставлены компаниями 'Бука', 
'Саргона' и 'Игроманией'. Я 


Длі участи» і конкурса» "Заини* кап требуете» 2. Но конверте письма или в теме по¬ 
шепт мм іраіммы* отита до онредоиіниого сланияі ОБЯЗАТЕЛЬНО пишите название 
срока, еда,как сооімтспувцао аомолп но манор- и номер конкурса, в котором вы участвуете, 

пн ннн і тот о-моІІ ннсоа. Теперь подробно. А Если ,#ы участвуете е|й<№ольк|рйЬні«урс<ж 
1. Правильные ответы должныгійыгпду;;" и шяе*е : отваір ёумЙх^ой партой; Присы- 
деть сас.-ве-ствующмм. Ьііразом Для кож лайте о|№еты РАЗНЫМИ ПИСЬМАМИ 
дого конкурса, ^Например, Тест выглядит.- (иначеіафтираватьстаірвитсй'оченвіслож- 
так: 1-А, 2-Г, 3-В. Кроссворд: I. Оряпег. 2. но, и теоретически оозмажен вариант, что 
ЗоЬаксіі 3. Ідгогпапіа, 4, РО и таііі'далее.ѵ ответ на один конкурс буде г учтен, а другой 
Сфинт^й: Г--||ри^»юче«ия-Ічрркодила ,|пройо затерретаѵ-в общей ма$фе). 

Данди.|2 1 —. КуДдІааѴрамЙеІоГГ'в ѲатЬіГ % Присылать» письмй'можно кахло почгрДф- 
Пять Турнирных Задач требуют разверну- :'му с^ресу редакцЩкой па эпектрмнай почте. ' 
тых отШ$ЩЩ№ необходимо указывать Адрйс редакции: Росси*, 109559, г Москва, ТіП 
номер и название задачи и, естественно, хорецкий бульвар, д 1, оф, 465. Эяектронко со¬ 
на ибалее 


4. Ответы и победдавди афишируются і 
ровно через номеаЖ есть, если конкурс 
Опубликован в "Игромонии* №04, то от¬ 
веты не) когіІурі^Д^шрстОл^рНТНОЙ 
вероятйрстьі© буіМш "И%)маниі4 №06. 

5. Йысыяій призо&ншинается ейомента 
опред^ениЯІпобедитетей. ’Ко 'Дню фЬступпе- 
ния журнолр в роз#н#прод|су призы уже 
должны Нойтп своих вл^ідльцеа.Дслиіры не ио-.і 
луч^Ди Жю Лоду^^к, евв^ь. с нами 
(по телефон*?, по почте или по Эдак ранке 
>огіск@ідготапіо.ги; — возможноі'произошеп 

ршаклиэм и мы утеряли ваш адрес. 


вариант решения. 


ѴігіиаШпіх™ 

новое уникальное решение 
для больших серверов: 


• полноценный Ипіх-сервер 
в Интернет! 


Разработка, сопровождение и продвижение веб-сайтов 

ЛЮБОГО УРОВНЯ СЛОЖНОСТИ, АНАЛИЗ И ПРОГНОЗИРОВАНИЕ 
ЭФФЕКТИВНОСТИ ВАШЕГО САЙТА, ПОДРОБНЫЕ РЕКОМЕНДАЦИИ 
ПО МОДЕРНИЗАЦИИ И РАЗВИТИЮ. КОНСАЛТИНГ И УПРАВЛЕНИЕ 
ПРОЕКТАМИ. 



Продвижение 


■ позволяет избежать проблем 
ограничения ресурсов при 
виртуальном хостинге 
■особые возможности и большая 
экономия 


1 возможность устанавливать 
свое нестандартное ПО и менять 
любые настойки системы 



ѵѵѵѵѵѵ.зііекот.ги 
(095) 726-26-99 
Петровка 20/1 п.2 Зй эт. 



Тел. (095) 232-96-44 
і еѵ\ѵ\ѵ.ехрге8§.ги 


Бюро Телекоммуникационных Услуг 

РусскийЭкспресс 













Игрушечные гонки 
включают в себя самые 
неожиданные трассы, 
с захватывающим ду^І 
вождением. 2 


Махачкала 

ул. Дахадаева, 11 

Новороссийск 

проспект Ленина, 23 

ул. Рубина,5 

ул. Энгельса, 76 

Новосибирск 

ул. Ленина, 10 

Норильск 

ул. Талнахская, 79 


Саратов 

ул. Астраханская, 140 
ул. Ст. Разина, 80 
С-Петербург 
Загородный пр. 10 
Литовский пр. 107 
Невский пр. 52/54 
Василевский остров, 
Средний пр. 46 
Челябинск 
ул. Цвилинга,64 


магазинов 
нии "СОЮЗ" 


Плеханова, 48 


(Байкальская, 69 
(Волжская, 14А 
[Литвинова, 1 
і Некрасова, 1 
I Урицкого, 1 
. Урицкого, 18 
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@2001 «Руссобит-М» 
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I. Руссобит-М»: тел.: (095) 212-01-61, 212-01-81, 212-44-51; 

[е-таіі: оЛісе@гиззоЬІ1-т.ги; адрес в Интернете: ѵтѵѵ.гиззоЬіі-т.і 
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Люди, примет! 

Нокѳнец-то но 
улицах потеплело, 
и когда подставля¬ 
ешь лицо свежему 
ветерку, напоен¬ 
ному запахом зе¬ 
леной травки, 
в голове уже не 
мелькает мысль о менингите. А наобо¬ 
рот, мысли в этой самой голове бродят 
светлые и приятные. О том, например, 
как вы нас любите и сколько,хероших пи¬ 
сем написали. И сколько еще напишете, 
чтоб избавить нас от тяжкой участи ска¬ 
кать без дела по этой неровно прерёнд- 
ренной травке. 

Приют і сем! 

Ох уж мне эти 
женщины! Все- 
тр, им зеленая 
травка мере¬ 
щится. Лично 
у меня подходы 
к подъезду до¬ 
ма, в котором 

назло соседям 
обитает, залиты талой водой, передви¬ 
гаться по которой можно исключительно 
вплавь и с аквалангом. Загадка: не рыба, 
а плывет; кто такой? Ответ... нет, не Гей¬ 
мер. Правильный ответ — акваланг, по¬ 
терянный Геймером в неровной борьбе 
с зимне-весенНей водной стихией. Если 
кто найдет — притащите в редакцию, бу¬ 
ду благодарен. Катя нежно вас поцелует 
от моего имени (я бы и сам, но могут ме¬ 
лется). Договорились?.. Если да, то — 
приступаем к письмам. 





вится (бумага, постер), так все к Кате, По¬ 
стер как постер. Немножко маленький, так 
большого мы и не обещали. Честно ска¬ 
зать, так пока большой постер технические 
возможности слепить не позволяют. Как 
сможем — вделаем. А пока будем радо¬ 
ваться маленькому. И начать сеанс «полно¬ 
ценной радости новому постеру» предла¬ 
гаю с обучения грамотному отделению это¬ 
го постера от журнала. А то тут некоторые 
пишут письма, что, мол, линия отрыва не 
пропечатана и что с ним делать, они не 
знают. Объясняю. Берешь такой острень¬ 
кий ножичек, вроде как у Алисы, а еще луч¬ 
ше — бритовку, и нежненько так отделяешь 
картинку от любимого журнала. Только не 
бегай с инструментарием по квартире — 
родственников распугаешь. 


жем, Шіта IX? Верно — КРО, Какой там 
движок? Правильно — трехмерный. Зна¬ 
чит, возможно ли ее создать на 30 движ¬ 
ке? Естественно, возможно. И что вам, 
собственно, мешает?.. Аналогично: дви¬ 
жок Сепезіз 30, о котором сейчас пишет¬ 
ся больше всего, поддерживает открытые 
пространства. А каково непременное ус¬ 
ловие для создания 30 стратегии? Имен¬ 
но — они самые, которые открытые. Вывод 
ясен, я полагаю?.. И последнее. Освоив 
Ѳепезіз 30 и сварганив на нем пусть даже 
самый элементарный гамес, вы будете 
подкованы для игротворчеетва в том жан¬ 
ре, который вам более симпатичен. 
А просиживая штаны без дела, вы никогда 
и ничего не сделаете. Читайте первый вы¬ 
пуск рубрики — там Дмитрий Литвиненко 
об этом всем написал четко и подробно. 
Возвращаю Кате слово. 

Катя 

Подхвачено! О диске. 
Согласна, диски у нас рулез- 
ные, инфы на них — копать не 
перекопать, а потому, безус¬ 
ловно, лучше иметь журнал 
с диском. Конкретно мы мо¬ 
жем помочь получать журнал 
с диском народу с редакци¬ 
онной подпиской. Для этого 
позвоните в редакцию или 
напишите на рофі$ка@ідго- 
тапіа.ги, вам все расскажут. 



Рада, что «Самопал» попал в яблочко. 
Будем и дальше целиться из той же рогатки 
в том же направлении. Рада за вас и за 
нас, а еще больше рада навесить подроб¬ 
ный рассказ об этой рубрике на Геймера, 
а то он тут заскучал. 



Добавлю, что переподписаться с безди¬ 
скового на дисковый вариант можно без 
проблем, если у вас редакционная подпис¬ 
ка, и вряд ли получится, если какая другая. 
За подробностями обращайтесь по на¬ 
званным Катей координатам. 


Письмо №1 


Получил я февральско-мартовский 
журнал и посмотрел постер. Накануне 
на вашем сайте читал, что постер, мол, 
сделали, прислушались к народу. Каково 
же было мое удивление, когда я увидел 
эту страничку. Конечно, это гораздо луч¬ 
ше, чем ничего, но все-таки постер дол¬ 
жен быть похож на постер! (...) С крити¬ 
кой покончено — надо вас похвалить за 
то, что вы все-таки сделали рубрику 
с рассказами о создании игр. Мне очень 
понравилось. 

Еще хочу задать вопрос. Если человек, 
не подумав, подписался на «Манию» без 
диска, можно ли как-нибудь переофор¬ 
мить (доплатить), чтобы журнал приходил 
с диском? 

РосЬ /е форума/ 


Подробно рассказывать нечего — ру¬ 
брика уже вышла из младенческого воз¬ 
раста и способна ответить зо себя. Но — 
в последнее время мне частенько прихо¬ 
дят письма, что, дескать, чего ж мы тут 
только про 30 движки пишем. Дескать, 
о как же РР0 и стратегические движки — 
почему ж про них ни словом ни рылом?! 
Отвечаю; качественных бесплатных роле¬ 
вых и стратегических движков практически 
не существует. Есть конструкторы для со¬ 
здания собственной ролевки, которые да¬ 
тированы черт знает каким годом выпуска 
и предполагают графику, далекую от со¬ 
временного уровня, как Москва от Ан¬ 
тарктиды. Со стратегиями дело обстоит 
еще более плачевным образом. Однако 
же, люди, вы не с того конца на палку гей¬ 
мостроен ия смотрите. Какого жанра, ска- 



Обьясните, пожалуйста, в каком соот¬ 
ношении вы выпускаете журналы с диском 
и без такового? Проблема в том, что у нас 
в районе НИКОГДА не продают «Игрома- 
нию» с диском [Верх-Исетский р-н г. Екате¬ 
ринбурга). Как мне быть с конкурсами по 
МТО?ШІ 

Рейгиир [геідліг_пен@таі!,гн! /і форума/ 



Рейгнир, ты не одинок со своей пробле¬ 
мой; судя по письмам, тут полеграны мучает¬ 
ся. Хотя мне такой расклад непонятен, ведь 
дисками сейчас комплектуется 2/3 тиража. 
Будь моя воля, я бы эти диски сбрасывала 
в виде гуманитарной помощи с вертолетов 
над всеми городами нашей Родины. Чтоб 























Ж хватило. Но, боюсь, на практике придется 
пойти путем другим. Надо донести до дипе- 
НВВ ров, распространяющих журнал в вашем 
■В районе, простую мысль — народу нужен 
журнал именно с диском! Для чего организо- 
I м вать акцию снизу. Итак: делай раз — соби- 
роешь всех друзей. Делай два — начинаете 
по одиночке обходить точки продажи журна- 
РЗуІ лов, спрашивая «Манию» с диском. Делай 
три — получив ответ, что таковой не имеется, 
задираете кос, поворачиваетесь спиной 
и гордо удаляетесь вдаль. При необходимос- 
і повторяете действия в следующем месяце. 
Естественно, после таких массовых де¬ 
монстраций продавцы задергаются и побегут 
к дилерам-оптовикам. А те начнут заказывать 
в редакции журналы с диском. Сначала чуть- 
чуть, на пробу, а если дело пойдет — больше 
и больше. Что вам и надо. А если не хочешь 
попотеть на благо ближнего — поступи про¬ 
ще: подпишись на журнал с диском и получай 
все на тарелочке с голубой каемочкой, не от¬ 
ходя от кассы. Но учти, что приходить будет 


І ІМИПМІІІІ— І 

[ Касаемо конкурсов по Мадіс: ТЬе 
[ СаГНегіпд, Мне бы твои проблемы, дорогой 
I тов. Рейгнир... Я вот тут четвертого Зкігхік 
' в МасЬіпе НеасІ никак не найду, это куда 
I как критичнее... Отправляешься на 
; ѵѵѵѵѵи. с!гадоп$Юёіо$.сот/5иіІса$е/ и скачи¬ 
ваешь программу Мадіс: білісазе (10 мег). 
' Инсталлируешь. Там все карты. Либо от¬ 
правляешься на ѵѵѵѵдѵ.тГдлѳѵѵз. сот. Нахо- 
дишь спойлеры (зроііег) сетов, по которым 
\ сделаны задачки. Скачиваешь (весят они 
I копейки — там голый текст) и смотришь, 
і Или изыскиваешь возможность раздобыть 
журнал с компактом! Вон — Котя тебе це¬ 
лую кучу вариантов наобрисовывала. 


Письмо №3 


НІ, ИГРОМАН ИЯ! 

Пишет вам геймер из небольшого клана 
I [Ѵоп]. Немного подумав о содержании 
письма, я решил вернуться к избитой теме 
«Насилие в играх», но подойти к ней немно¬ 
го с другой стороны. 

Так ват что я надумал. В последнее время 
часто возникает вопрос: «Почему гыіеш-иг- 
ра — игра, в которой прольется не менее 
100000 л. крови', иначе говоря, ѴЮІЕЫСЕ 
НА5 115 АН? Так ват, я заявляю, что запрет 
в некоторых странах Сагтадѳбсіоп, перекра¬ 


Гложет меня червь сомнения насчет «до¬ 
брее и веселее». Ты пробовал когда-нибудь 
оттащить от компа заядлого геймера? Пусть 
он даже вторые сутки за ним сидит. Каза¬ 
лось бы, после такой оттяжки он должен ан¬ 
гелом стать. Ан нет. Компетентно заявляю, 

варищей надо ве- 

репом и костями. По¬ 
тому как трогать их 
опасно для жизни. Гово¬ 
ря попросту, не подходи, 
убьет! Сама такая. 

А дальше по тексту 
ты просто наглядно де¬ 
монстрируешь, что я пра¬ 
ва. Спроси у своих родите¬ 
лей, им могла прийти в голову 
мысль пойти в школу с грана¬ 
тометом? Что бы там пед¬ 


ска крови в мерзко-зеленый цвет 
(видите ли, нервишки у малень- 
детишек не выдержива¬ 
ют!) — все это чушь соба¬ 
чья! Совершенно глупо предполагать, 
что наигравшийся в Соііп1ег-5(гіке (ОЗ, ІЯ 
и т.п.) геймер возьмет висящей над кроватью 
шатган и с криками «ОІЕ САМРЕК5, мать ва¬ 
шу!» пойдет мочить соседей. 

Подумайте сами, зачем человек играет 
в компьютерные игры? Чтобы ощутить то, 
что никогда не увидит в реале! Ведь наси¬ 
лие в играх — это не случай «всемирного 
отупения» с Бивисом и Баттхедом. Чем кро¬ 
вавей и эгоистичней игра, тем человек луч¬ 
ше утолит свою нужду в крови и мясе, тем 
добрее и веселее он будет в жизни. И чем 
больше будет ТАКИХ игр, тем добрее и луч¬ 
ше будет окружающий нас мир. 

Или представьте себе такую ситуацию: 
влепили тебе двойку ни за что ни про что. 
Кажется, ничего лучше бы не было, чем 
взять в руки шоттан и вышибить злой училке 
мозги. Элементарно! Несколько минуте ка¬ 
ком-нибудь зкіп ебіГог, и вы из чего попало 
рвете на куски несчастную модѳльку под 
ником «Магіа ѴазіІІеѵпа». Вот вам двойная 
польза: и в комп поиграл, и получил заряд 
хорошего настроения. 

Бесплатный совет: предлагаю воссоз¬ 
дать на компе свое учебное заведение со 
всеми «злобными училками» и походить по 
карте с таске! ІацпсЬег'ом, заглядывая то 
в кабинет географии, то в биологию... Доб¬ 
рое расположение духа до конца следую¬ 
щего дня гарантировано! 

Р.і. Ват играть ш Атегісап Мсбев'і ЛІісе! 

[Ѵоп[Тг&дІОпі [ГгадІог4@таИ.гѵ1 


Катя 


совет во главе с завучем ни отколол. Спо¬ 
рим на шоколадку, что нет! А ты наигрался 
с шотганом, насосался кровушки аки пьяв¬ 
ка, вот вредные мысли в головку и лезут. 

Мне кажется, что, говоря об играх, стоит 
разделять агрессивность и охотничий азарт. 
Те, кто стремятся проходить уровни, набирать 
очки, прокачивать героев, — просто азартны, 
и говорить о них нечего. Для них зрелищность 
и море крови — атрибут, а не самоцель. Хуже 
с теми, кто тащится от вида размазанных ки¬ 
шок и расплющенных мозгов. Вот для них сня¬ 
тие напряжения при помощи шутеров может 
оказаться чем-то вроде лечения зубной боли 
анальгином. Пострелял — снял стресс — подо¬ 
брел. Но агрессивность-то никуда не делось, 
наоборот, ежевечерние сафари приучают 
психику к агрессивному состоянию и заставля¬ 
ют постоянно искать канал для ее сброса. 
А теперь оторвите такого типа на недельку от 
его компьютера! Спасайся, кто может! 

Что касается второй части письма, 
странные картины встают перед моим мыс¬ 
ленным взором... 

Вечер. Усталая учительница Мария Ва¬ 
лентиновна приходит домой. Ставит на стул 
сумку с тетрадями, снимает сапоги. Потом 
проходит в комнату и включает компьютер. 
Глаза ее хищно загораются, отражая над¬ 
пись «І.оасІіпд». Мория Валентиновна берет 
в руки шотган и, плотоядно усмехаясь, пус¬ 
кается в погоню за фигурками испуганно 
пищащих школьников,.. 

Хотя в идее о компьютерных моделях 
есть смысл, есть. Вот, 
лежит у меня в столе фотка 
Главвредо... 


Во — последнее поддер¬ 
живаю! Надо будет тожі 
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вижу прямой пропор¬ 
циональности между 1 
"чем кровавее 
ра — тем добрее - 
человек' . При¬ 
мер: симулятор 

маньяка, охотитесь 
но беремені 
женщин, отпавли- 


ные спазмы? Вы 
вительно 

и веселей после то 
рушки? Подозреваю* что наоборот. 

Но это частности. А в целостности тов. 
Рг@дЮгс) прав. Действительно, компьютер¬ 
ные игры представляют собою разрядку для 
накопившихся эмоций. Игры высасывают из 
геймера агрессивные порывы, не оставляя 
в нем ни малейшего желания идти бить мор¬ 
ду ребяткам с соседней улицы. Тому есть 
примеры. Какая музыка наиболее агрессив¬ 
ная, в какой музыке наиболее кровавые теі 
сты песен? Правильно — экстремальный мг 
талл (имеется в виду отнюдь не белая-пуши 
стая Ме(аІІіса), Примерчик насчет выпилива 
ния плода из чрева девственницы лобзи 
ком — неплохой текст для песенки какой-» 
будь экстремальной команды. Именно '» 
плохой', так как он недостаточно кровавый. 
Хотя... если этот плод потом сворить и съесть 
по кусочкам под пиво, то, может, и сгодит¬ 
ся... особенно если под пиво... Вопрос: 
му тогда металлисты — одна из самых мир 
ных молодежных группировок (за свои слова 
отвечаю)? Ответ содержится в письме тов. 
Рг@дЮгсІ. Через агрессивную музыку про 
исходит вымещение агрессии. Но, повт 
рюсь, всему есть предел, и некоторые те» 
ты из прикола могут превратиться в руковод¬ 
ство к действию. В металле — такой предел 
тоже есть, но находится он дольше, чем 
в компьютерных играх. 

Мы вернемся к теме насилия в ответе 
но следующее письмо. А вы пока подумай¬ 
те над следующим: не происходит ли ток, 
что, помимо агрессии и всяких 'негатив¬ 
ных' эмоций, игры засасывают в себя так¬ 
же и положительные ваши эмоции, и вы 
становитесь кок выжатый лимон, измоча¬ 


ленный и сморщенный, 
отдавший всего себя 
экрану монитора 
и оставивший для 
реальной жизни 
самые крохи се¬ 
бя? Кажется, по¬ 
добное еще ни¬ 
кому не прихо¬ 
дило в голову. 
Так что - по¬ 
думайте. 

Р.5. И, преж¬ 
де чем продол- 

'Почту', прочти¬ 
те новость 
'От игр умне¬ 
ют?' в 'Новост¬ 
ном Меридиане', 
раздел 'Интерес- 

зрения но полезность/вре- 
доность компьютерных игр. 


Здравствуй, Геймер! 

Об отрыве в виртуалку. Такое впечатле¬ 
ние, что пишут какие-то наивные СШАн- 
ские парни (знаю, плагиат, но очень понра¬ 
вилось). Хотя психология людей из цент¬ 
ральных областей Расеи и ее далекой пе¬ 
риферии ОЧЕНЬ отличается. Вы все похо¬ 
жи на жирного кота из мультика про попу¬ 
гая, это который в новых джинсах с бубль 
гумом и коронной фразой — не были мы на 
Таити, нас и здесь хорошо кормят. Отрыв 
от реального (?) — это запросто. Кто там 
умненький такой — жизнь прекрасна... 
Для кого? V кого? У нас выживание! Сплош¬ 
ные вопросы — чем детей кормить, у кого 
денег занять, чтобы предыдущий долг от¬ 
дать, как выжить. Сейчас март, а зарплату 
дали за декабрь! Это вы там — отрыв, нар¬ 
котики, самоубийство 
и Т.Д. — с жиру. Здесь 
же от безысходнос¬ 
ти. Вот и прет на¬ 
род в свои реаль¬ 
ности, кто водоч¬ 
ные, сто наркотиче¬ 
ские, кто 
Лишь бы 
хотъ на время, 
пасть из 
не поймете, 
всего. Не захотите 
понять. Это как глухо¬ 
му о роке — напрячь 
извилины, то можно 
хоть что-то, но зачем? 


И маленький ответик на письмо Марины 
Сухаревой (жаль, «мыло» она не оставила). 
Вот из таких людей вырастают лицемеры. 
Пусть не обольщается — она уже монстр. 
Пусть вспомнит, сколько в БОЛЬШОМ ПРИ¬ 
КЛЮЧЕНИИ (которое ІлИІе Від Абѵепіиге) 
врагов завалила (если мне старческая па¬ 
мять, не изменяет, их там куча). А дома 
в 5ІМ5'ах не подпаливала? Если бы могли 
там умирать — был бы сплошной симс риту¬ 
альных услуг. А все добрые МАРИО и им по¬ 
добные — тоже нехороших пачками валим. 
Пусть вспомнит ТОМАГОЧИ, сколько зверь¬ 
ков, садистка, до могил довела? К чему это 
ханжество? НЕ КАКАЯ игра должна быть, 

а ВО ЧТО! А то и не это, и не это, и не это. 

Как у Пушкина — «неведома зверушка». 

А тема эта похожа на буржуйскую компа¬ 
нию против компьютерных игр. Вот ярчайший 
пример лицемерия. Страна, убивающая 
и насилующая другие страны, — говорит 
о насилии в компьютерных играх. Эти долба¬ 
ные (поясню, конечно, — совокупляющиеся 
извращенным способом) политики бомбят 
целые страны и говорят — это хорошо, во имя 
нашего понятия мира. А когда их обкуренные 
детишки, во имя своего понятия, валят одно¬ 
классников — то виноваты компьютерные иг¬ 
ры. Так не от игр это. Есть отличные примеры, 
когда все проблемы решаются с помощью 
оружия. Югославия, Иран. И это пример на 
самом высоком уровне. На более низком 
уровне — все фильмы забиты насилием (ко¬ 
нечно, кто что смотрит). Пацан, просмотрев 
боевик, уверен — сила решает все, а оружие 
сильнее силы. Компьютер же — разрядка аг¬ 
рессии без ущерба для мирного населения. 
А если кто с головой не дружит, то даже ко¬ 
выряя в носу, можно к массовым расстрелам 
прийти, И про пацанов знаю, потому что за¬ 
нимался рукопашкой 6 лет — перевидал этих 
минирэмбо много. 

дегіде [дегіде&таіі.ги] 


про зажравшихся москвичей пр< 
пропускаю. Пусть остане 

которому нечем детиіж 
потому с 
пошел и купил от б» 


в И-нете, 

сходной цене іі 

ходность плакать- I 
ся. Хотя нет, не про- ] 
пускаю. Потому как 1 


















несправедливо и даже обидно. Прикиньте, 
как жили рабы, пахавшие на строительстве 
египетских пирамид. И как живут нефтяные 
шейхи, Так вот, и Москва, и какая-нибудь То¬ 
тьма болтаются где-то посередке. И нечего 
на ровном месте напряженность нагнетать. 

Что до вечной темы «компьютер и агрес¬ 
сивность», то я думаю так. Компьютер — 
развлечение. Агрессивность — защитная 
реакция. Как они связаны? Да в большинст¬ 
ве случаев никак. Так что поддерживаю ло¬ 
зунг Оогідо «Дружите с головой!», и тогда из 
припасенного в сумочке шотгана вы будете 
стрелять только в темных переулках, где нет 
лишних свидетелей, и только по тем типам, 
которые вам уж очень не понравились. 

шяяшяшшшшшшшяш 

зонного в 'маленьком ответике на письмо Ма¬ 
рины Сухаревой* и, как обещал, возвращаюсь 
к теме насилия. Тов. Оогідо совершенно пра¬ 
вильно рассуждает о том, что любые кампании 
против насилия должны начинаться с кинош¬ 
ных боевиков, а не с компьютерных игр, И я 
полностью готов подписаться под утверждени¬ 
ем, что 'компьютер — разрядка агрессии без 
ущерба для мирного населения'... за исключе¬ 
нием одного ‘но*. И это мерзопакостное 'ко' 
открывает другую сторону проблемы, приводя 
ее к полнейшей неразрешимости. А состоит 
оно, которое 'но', в следующем. 

Некоторое время назад психологами 
был проведен эксперимент. Взяли две груп¬ 
пы подростков. Прогнали на них серию 
психологических тестов на агрессию и го¬ 
товность к насилию. Затем одним дали по¬ 
играть во что-то мирное, а другим — 
в Сагтадеббоп и иже с ним. Потом снова 
прогнали на них похожие тесты. Результат: 
у тех, которые поиграли в СагтадесЫоп, 
уровень готовности к совершению насилия 
поднялся, если не ошибаюсь, на 30 про¬ 
центов. О чем это говорит? 


До ни о чем это не говорит. Ток кок одно 
дело — готовность, другое дело — соверше¬ 
ние этого самого насилия. Готовность — она 
может быть готовностью ответить инопланет¬ 
ным захватчикам залпом вверенных под ко¬ 
мандование космических крейсеров. Готов¬ 
ность — она может быть такой, что паренек, 
не переставая представлять себе, как он ста¬ 
рушек на своем авто давит и плющит, помога¬ 
ет конкретной реальной старушке улицу пе¬ 
рейти. Есть реальность — есть виртуальность. 
Есть правда жизни — есть мечтания. Одно 
с другим путать не стоит, Нои тем не менее — 
ведь смертоубийственная боеготовность по¬ 
высилась, и, возможно, тот парнишка, вос¬ 
пользовавшись оказией и отсутствием свиде¬ 
телей, толкнет-таки старушенцию под колеса 
проезжающего мимо шестисотого мерсо... 

Пока лишь одно точно известно: никто 
не проводил по-настоящему серьезных ис¬ 
следований по поводу влияния жестокости 
в играх, фильмах и всем остальном подоб¬ 
ном на человеческую психику. Поэтому лю¬ 
бые кампании против насилия — лажа. Воз¬ 
можно, Санподеббоп надо запрещать, так 
как он превращает людей в чудовищ. 
Или потому, что он лишает нас не одной 
только агрессии, но еще и кучи всего друго¬ 
го. И равно возможно, что его нодо насиль¬ 
но инсталлировать на каждом компьютере, 
так как благодаря ему мир станет добрым 
и светлым, и каждый, передавив сотни две 
старушек, резко возлюбит ближнего своего, 
так сказать, как самого себя и даже больше. 
В любом случае — пока что никто ничего не 
знает. Так что играйте с чистой совестью. 


Пи<ыио N55 


Здравствуйте, Катерина м Геймер! 

В {2-3) номере этого года в 9-ом письме 
был вопрос про человека, ушедшего в вир¬ 
туальность. Как мне кажется, я знаю такого 
человека. Он связан с компом по максиму¬ 
му. Он живет в нем, прерываясь только на 


Ну что можно еще о нем написать... он 
белый как снег, даже летом, он даже не ро¬ 
зовый, он просто белый. В классе ему дали 
кличку «живая мощь» (от слов 'живые мо¬ 
щи' — если помните, есть такой рассказ 
в 'Записках охотника'). Друг у него только 
один — тоже компьютерщик, но не до такой 
степени (этот друг играет на гитаре и знает 
о существовании девушек). По физ-ре у не¬ 
го жесткая тройка (у всех остальных пятер¬ 
ки и только два четверошника), такое ощу¬ 
щение, что бегать он вообще не умеет (не¬ 
возможно описать, как он бегает, как буд¬ 
то ходит, только быстро, вообще не сгиба¬ 
ясь телом, как лом проглотил). По матема¬ 
тике и физике (про информатику я не гово¬ 
рю) у него пятерки. Так что вот. Больше я не 
знаю, что про нега написать. 


ІІеКку [еІеКкуФопІіпе.пі] 



тема со времен «Газонокосильщика». Хотя 
история о загубленной на корню младой 
жизни «живых мощей» пробирает, Друг, 
а фотка Эйнштейна тебе на глаза не попа¬ 
далась? Такой хилый дядя с добрыми глаза¬ 
ми спаниеля. Как ты думаешь, что у него по 
физкультуре было? Точно не пять и даже не 
четыре. А вот другая информация к размы¬ 
шлению: кто платит по 80 центов в минуту 
за счастливое пребывание ваших «живых 
мощей» в И-нете? И как долго он сможет 
там оставаться, не реагируя на внешние 
раздрожители, когда халява кончится? Так 
что не стоит волноваться ни за его здоро¬ 
вье, ни за будущее. 

На мой взгляд, компьютер жизни не по¬ 
меха. Вот сейчас допишу ответ на письмо 
об отрыве от реальности и пойду суну на 
антресоль новогодние гирлянды. А то все 
как-то раньше недосуг была. 



но плавки снять с балкона, они там с про¬ 
шлого лета сушатся. Высохли уже, навер¬ 
ное. Потом, помнится, я в них зимой ненаро¬ 
ком парой дротиков засадил, когда голубей 
сшибал... Надо будет полюбопытствовать, 



дневную учебу в школе (конечно, очень ред¬ 
ко, но все-таки делает домашнюю работу, 
если от этого будет зависеть его полугодо¬ 
вая оценка). Как придет домой, так сразу за 
комп. Ночами в выходные сидит в И-нете. 

В общем, по-моему, он просто повер¬ 
нут на компе. Вы просили присылать при¬ 
меры, так что я прислал. Наверное, его 
нельзя считать полностью ушедшим 
в виртуальность, т.к. он все-таки учится, 
но все же — отдает компу все свое сво¬ 
бодное время. 

/От Геймера: Получше письмо, я 
попросил товарища написать более 
подробно. Таи ои и поступил, 
за что ему - большое спасибо. 
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как они там. Ну так вот — про уход в вирту¬ 
альность. Я не буду комментировать письмо, 
а подкину вам такую вот мысль на осмысле¬ 
ние. 'Мысль на осмысление' — звучиті Зву¬ 
чит ©на таю виртуальностей много. Потому 
как что есть виртуальность, если не вдавать¬ 
ся в дебри философии, которая сама не зна¬ 
ет, чего это такое? Это — уход от реальнос¬ 
ти в нечто, тобою же и взлелеянное. Один 
вариант — компьютер, возможно — компью¬ 
терные игры. Другой вариант — погружение 
по уши в работу, когда видишь только ее, 
а все остальное из головы вытесняешь. Тре¬ 
тий вариант — пьянки и тусовки, которые по¬ 
глощают тебя полностью, не оставляя места 
для того же компьютера. Четвертый вОри- 

стве тов. Толкиено и воображающие себя 
эльфами, паладинами, дворфоми и прочими 
мифическими созданиями:,|1ятый вариант — 
Мадіс: ТНе СаГЬегіпд, который, превраща¬ 
ясь в серьезное увлечение, способен встать, 
на первый план в шкале ценностей (т.е. по¬ 
бедить в турнире, собрать карты в коллек¬ 
цию ит.п. — самое главное, чем заняты мыс¬ 
ли, а все прочее на втором плане). Осталь¬ 
ные варианты додумывайте сами, их бесчис¬ 
ленное количество. Вывод? 

Отсутствует. Но есть подозрение, что 
любому из нас свойствен такой вот 'уход 
в виртуальность*, и каждый 'ушел* настоль¬ 
ко, насколько нашел для себя то; что отве¬ 
чает его внутренним наклонностям. А даль¬ 
ше — соображайте сами. Своими сообра¬ 
жениями можете смело бомбардировать 
наши с Катей и редакционный почтовые 
ящики — они выдержат. 




Здравия желаю, Гамер-Овер ;) 


1. Если честно, то я мало понял в вашей 
новой конструкции по выходу журнала из пас¬ 
ти типографских буквопечаток. Я лишь понял, 
что мы были обмануты. На журнале — «Два 
номера в одном*, на сайте у вас тоже. А где 
он — второй номер? А? Я даже странички пе¬ 
ресчитал, как бЫло, так и осталось! И есЧе, 
у Вас в этом году что, 11 номеров будет? 

2. Относительно патриотизма и письма 
от $1аз діеу... Знаете, уважаемые, что такое 
объективная оценка? Имхо — НЕТ. Ну, 
блин, ну как так. Ну, разуйте глаза — ваш 
патриотизм ставит этим нашим квестам по 
7 баллов. Ну — что мы ВООБЩЕ хорошего 
выпустили? 

1. Дальнобойщики 2. Корсары 3. Воз- 
моГно ГоркаМорка. 

А все остальное ОДНИ квесты. Одни кве¬ 
сты, над которыми трудятся не профессиона¬ 
лы, а лохи которые еле-еле в РаіпГѳ каранда¬ 
шом мажут. Если б наши типа програмисты 


меньше у себя на роботе по И-нету лазили 
в поисках голой Бритни Стире, то, может, 
что-то и получилось бы. Вы посмотрите на 
Миф 1/2, на МеззіаН, на что хотите — эти, си¬ 
дя у себя в Папуа Новой Гвинее по два года, 
выпускают гениальные игры, а наши — бутыл¬ 
ка водки тыры-пыры-посатижы рас-два-три 
Квѳст отомри кто не купит я не виноват! 

Вердикт: Патриотизм — рулезная вещь, 
но патриотить за дерьмо под название вся¬ 
кие левые кветы не прет. Вот когда хоть мод 
для тетриса на уровне С-5 напишут, вот 
тогда побеседуем. 

ПрепСІ [іірорепдІФІпЬох.ги] 

1. Ой, не могу больше слышать про этот 
сдвоенный номер. ЕЩе одИн вопРос на этѴ 
тему, и я уМру на меСТе. Читайте, чего Глав- 
вред в том номере написал, а если не може¬ 
те осознать и проникнуться, тогда просто 
забудьте. Номер у номера такой странный. 
Мы подумали, на обложке слишком мало 
циферок, и решили кардинально увеличить 
их численность, что и было успешно претво¬ 
рено в жизнь. Не волнуйтесь. Если вы подпи¬ 
сались на шесть номеров — шесть и получи¬ 
те, На двенадцать — аналогично. И не ло¬ 
майте больше себе и нам голову. Все. Фини- 
та. Баста, Энд. Финиш. Попросту, абзац. 

2. Оценки мы стараемся ставить чест¬ 
но, поскольку в первую очередь мы патрио¬ 
ты хороших игр и своего журнала, и только 
во вторую — всего остального. Если игра — 
отстой, так прямо об этом и говорим. И чья 
она — французская, русская или вообще из 
Африки приехала — неважно. 

Тут я дам мо-аленькое историческое от¬ 
ступление о патриотизме. Кому скучно, пе¬ 
реходите сразу к следующему абзацу. Зна¬ 
ете, кто придумал тетрис? Наш человек из 
ВЦ Академии Наук. Как гордо писали 
в прессе: «Только русские могли придумать 
игру с принципиальной невозможностью 
выиграть». Десять лет назад не было на 
планете компьютера, где на экране не мая¬ 
чил бы стаканчик с падающими фигурками. 
Никакому Тоіаі АппіНіІаІіоп такое не сни¬ 
лось. Не буду спорить, что сейчас мы отста¬ 
ли и аналогов Алисы или С5 у нас просто 
нет. Но интересных и добротных проектов 
хватает. Назову «Вангеры» и грядущий «Пе¬ 
риметр», «Проклятые земли», 'Противосто¬ 
яние ИГ, 'Шторм'... список можно продол¬ 
жать долго. И, наконец, «Казаки», которых 
слепили наши братья-славяне и которые 
грозят поставить рекорд продаж за бугром. 

А по поводу Бритни Спирс, так это во¬ 
обще поклеп. Нафиг нам ихняя Бритни при 
наличии нашего «Рандеву с незнакомкой»! 
Верно, Геймер? 



писем с просьбой рассказать, как из "Ран¬ 
деву" ролики выковыривать, могу ответить 
твердо и определенно: да!;) 



Народ! Почему в 'Мании' нет рубрики, 
посвященной играм под ІІпіх? Полно гейме¬ 
ров, сидящих под Ілпих, и они тоже хотят иг¬ 
раться. Хоть бы единичные статьи написали! 

тіОакаІіегОІакаІОВС [іаѵШ@сеп- 
Іго.пі] /с форума/ 



Люди-то они люди. Только их мало. 
И места в журнале тоже мало. И если пи¬ 
сать статьи про ЦИІХ-оидов, на что-то 
другое его не хватит. Мое мнение такое: 
сидят ЦЫІХ-оиды в основном на серверах 
и в основном на рабочем месте. И у нас, 
и у супостатов. А бяки работодатели по¬ 
чему-то не приветствуют игры в рабочее 
время. А жадные изготовители игр не вы¬ 
пускают или почти не выпускают игры под 
платформу, где не приходится рассчиты¬ 
вать на тираж. А вредные редакторы жур¬ 
налов, думая об основной массе читате¬ 
лей, не спешат создавать рубрику для уз¬ 
кого круга этих революционеров, страш¬ 
но далеких от народа. И я их понимаю. 
Хотя ІІЫІХ-оидов жалко. Кто думает по- 
другому, пишите... 


Именно — пишите. На этом мы закан¬ 
чиваем сегодняшний обзор ваших писем 
и 'с нетерпением", как сказала бы Катя, 
ждем от вас следующих. В июньской 
"Почте*, которая воспоследует ровно 
через месяц, мы уйдем от аналитической 
направленности и полностью посвятим 
себя вашим предложениям, пожеланиям 
и критическим замечаниям по журналу. 
Удачи! 



^гшннщ 



















ПОДПИСКА на журнал «Игромания» 


Если вы хотите постоянно получать "Игроманию", не завися от периодичности появления журнала в местах вашего 
проживания, то вы можете избавиться от головной боли, просто подписавшись на журнал. Кроме того, таким образом вы 
решите проблему покупки журнала с диском, так как он часто очень быстро пропадает из продажи и потом его уже ни¬ 
где не найдешь. 


Подписка на 2-е полугодие 2001 года во всех отделениях связи России и СНГ 


1. В объединённом каталоге «Пресса России». Подписной индекс на журнал «Игромания» 38900 и на журнал с диском 
(«Игромания» + СО) - 29166. (Адресная система экспедирования - издания направляются подписчику заказными 
бандеролями). 

2. В каталоге «Газеты. Журналы» агентства «Роспечать». Подписной индекс на журнал «Игромания» 80288 и на 
журнал с диском («Игромания» + СО) - 80289. (Карточная система экспедирования). 


Редакционная подписка 


Ничего сложного в оформлении нет — все ваши действия детально расписаны ниже. Позже, когда будет приходить очередной 
номер, в ваш почтовый ящик будут кидать извещение; далее вы отправляетесь на почту и забираете журнал. Цены на редакци¬ 
онную подписку указаны с учетом доставки, так что доплачивать ничего не надо. На почте запросить с вас деньги могут только 
за хранение, если вы слишком долго не забирали журнал (не забывайте об этом, если уезжаете на каникулы или в отпуск). 

Для оформления подписки требуется сделать следующее: 

1. Открываете журнал на последней странице, смотрите подпис¬ 
ной кулон и отмечаете в одном из квадратиков, в каком виде вы хотите 
выписать 'Игроманию' (с диском или без) и на какой срок. 

2. Далее вы заполняете подписной купон — разборчивым почерком вписы¬ 
ваете свои имя-отчество-фамилию и адрес. Если у вас еще нет паспорта, то впи¬ 
шите кого-нибудь из родителей (согласовав это с означенным родителем). 

3. Сумма, которую вам требуется оплатить, указана на купоне по 
каждому варианту подписки. Когда купон заполнен, вырезаете его и иде¬ 
те в ближайшее отделение 'Сбербанка'. 

В 'Сбербанке" вы берете бланк (скажете — форма ЫвПД-4) и заполня¬ 
ете его ( образец заполнения смотрите на 159-й странице журнала). За¬ 
полненный бланк и деньги отдаете кассиру — в обмен получаете квитан¬ 
цию. Вырезанный из журнала купон никому пока не отдаете — держите 

4. Теперь вам осталось последнее; отправить квитанцию, заполученную 
в 'Сбербанке', и журнальный купон нам в редакцию. Отправлять нужно 
письмом по самой обычной почте; 109559, Тихорецкий бульвар, д. 1, оф. 

465. На конверте напишите; 'Подписка', Другой вариант — можете выслать 
квитанцию и купон факсом, если таковой есть. Факс; (095) 975-74-09 (сноча- 
ла звоните голосом). 

Учтите, если ваше письмо будет идти слишком долго, 
то может получиться, что мы станем высылать вам журналы 
начиная не с того, который вы заказали, а только со следую¬ 
щего, но — все равно указанное вами количество. 

- т х°- 



Вы можете подписаться на журнал 'Игромания" на шесть (с июля 2001 г. по декабрь 2001 г.) 
іли на двенадцать месяцев (с июля 2001 г. по июнь 2002 г. включительно) с СЭ-КОМ или без по редакционным (невысоким!) ценам. 
Для этого необходимо сначала сходить в отделение Сбербанка или любого другого внушающего вам доверие банка 
и оплатить стоимость подписки до 4 июня. 

Требуйте, чтобы ваш платеж приняли, так как почтовые переводы не попадают на наш расчетный счет. 

Получатель вашего платежа - ООО "Игромания-М", ИНН 7705301240, р./сч. 40702810400010000049 
в отделении № 1 АКБ "Металлинвестбанк", корр./сч. 30101810100000000163, БИК 044585163. 

На квитанции об оплате напишите, на сколько месяцев вы подписываетесь, 
например; "Подписка на "Игроманию" (июль — декабрь)' и обязательно укажите свой адрес. 

Получив в подтверждение оплаты квитанцию, положите ее (или ксерокопию) в конверт вместе с подписным купоном 
(сам купон заполните на обороте этой страницы) 

и отошлите до 4 июня в редакцию по адресу: 109559, Москва, Тихорецкий б-р, д. 1, офис 465, 'Игромания". 

Также принимаются отправления по факсу. 

Со всеми вопросами обращайтесь по тел./факс: (095) 975-7409, тел.: 975-7410. 
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ШСРІЫ: ИРЕ ОР СРІМЕ 
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МЕТАІ СЕАК БОІЮ ІПЛЕСКАІ. 

ЛКИ Ю ТРАРРК ЭІ АМТ №8'00 

СІѴіигАТІОЫ: САН ТО РОѴѴЕР 
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СШЩКЕБ: ТНЕ ОІ5СОѴЕРУ ОР ѴІІЧІАЫО 



№12*98 ѴѴАВНАММЕЙ 40К: СНАОБ САТЕ №4'99 
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ЛКИ-10 2ЕУ5: МА5ТЕВ ОР ОІУМРУ5 СО №12*00 

























































































































Цены указаны без учета стоимости доставки! 



5'«в -Юр. 


в - 10 р. 


іі те 


Юр. 


12 те -10 р. 3 99 -Юр. 


«те -ю р. 


«те -юр. 







- 20 р. 4 2000 - 20 р. 



9 2000 - 30 р. 

с СР-КОМ - 40 р 


10 2000-30 р. 
с СО-ЙОМ - 40 р 


11 2000 - 35 р. 

сСО-НОМ-ОБр 


12 2000 - 40 р. 

с СО-ПОМ - 50 р 


1 .В редакции 

По тел. 975-7409, 975-7410 - 2 

0 руб. 

2. С доставкой 

1. по тел. 975-7409, 975-7410 


курьером 

2. Электронной почтой 

40 оѵб. 

на дом ** 

5аІез@ірготапіа.ги 

3. На сайте млѵѵѵ.ідгогпапіа.ги 


3. Наложенным 

1. По тел. 975-7409, 975-7410 * 

около 30 р. 

платежом 

2. Почтой: 105043, г. Москво, 

за каждые 


3. Электронной почтой 

полные или 


коІо@ідготапіа.ги 

неполные 

0,5 кг.-* 

4. На книжной 

4. На сайте ѵ/>м\ѵ.іаготапіа.ги 


ярмарке "* 

Предварительный заказ не требуется 

0 руб. " 7 



Выли* №10 -60 р. 









































компьютеры 
"эксимер-Ноше": о 

сможешь оторваться I 




Компьютеры "Эксямер-Ноте” на базе процессоров ІпІеІ® Репііит® 4: повышенная производительность 
для ѵѵеЬ и других приложений. Современные технологии для современных людей. Вы можете все. 



(095) 742 3614 




